Diseñada para servir 



al usuario de un PC. Stop 
EL COMO Y EL POR QUEDE 



UN STANDAR COMUN. Stop 
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Editorial 

NOS VAMOS DE 
VACACIONES 



El agobiante calor de este verano 
amenaza con liquidar a todos los 
integrantes de esta redacción. Por 
ello, hemos decidido marchar de 
vacaciones durante la primera 
quincena de este mes de agosto, a 
ver si con este " minidescanso" se 
nos aclara un poco la mente y 
volvemos con ideas más "frescas". 
De todos modos, hemos 
confeccionado este número de 

que podáis leerlo sin demasiados 
sobresaltos, cómodamente 
sentados tomando un refresco a la 
orilla del mar o bien en la montaña, 

que sentado al pie (fe un proceso de 
textos pasando calor. 



seguro os resultará apetitosa. En el 
capítulo de este mes del BASIC 
PASO A PASO, Willy Miragall 
habla sobre los gráficos, tema de 



Complementando al BASIC PASO 
A PASO, hay un excelente artículo 
sobre animación con técnicas y 
sugerencias para poder mejorar 
vuestros programas, a la par que en 
PROGRAMACION 
ESTRUCTURADA se comenta el 
modo de dar un aire profesional a 

Además de esto incluimos un 

apasionante videojuego para MSX 
2, Vampire Killer, con lo que los 
poseedores de aparatos de esta 
generación podrán comprar sobre 

En resumen creemos que es un 
número refrescante y veraniego 
que os causará plena satisfacción. 
A disfrutar. Feliz verano. 
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i LINEA DIRECTA 

4 Respondemos a las con- 
l sultas de nuestros lecto- 


« A PROGRAMACION 
4(1 ESTRUCTURADA 

J V Da un aire profesional a 
tus programas. 


q TABLON DE ANUNCIOS 
mDos inserciones gratui- 
Utas para comprar, ven- 
der e intercambiar hard 
y soft original. 




j aEL BASIC PASO A PASO 
J|j Cómo se^ logran los-grá- 

profesionales. 






>• a SANYO DR-303 DATA 

4 1 RECORDER 

Jíá Probamos este especia- 
lísimo cassette para or- 
denador. 


a i PROGRAMAS 

M 14 El juego de la vida 

1*T 20 Letritas 
2 1 Loockheed 
23 Vectores 
28 Banda sonora 


« i VAMPIRE KILLER 

44 Analizamos a fondo este 
)\ espectacular programa 
para MSX-2. 




O 


- m ANIMACION 

4 / Todas las técnicas para 
J / conseguir animaciones 
en tus programas. 


i /v MONITOR AL DIA 
41 1 Las novedades más in- 
™V teresantes del mundo de 
la informática. 
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go para publicarlo. ¿Entra- 
ría también en el concurso? 

Deberíais incluir un artí- 
culo sobre cómo componer 
con SOUND y cómo dar ve- 
locidad a nuestros progra- 
mas. Si ya lo habéis publica- 
do decidme en qué número, 
ya que no los poseo todos. 

David Soriano Fosas 



Poderse enviar varios pro- 
gramas sí se puede; pero no es 
la mejor solución. En caso de 
que dos o más de los progra- 



sible un solo programa en 
para que no os resulte excesi- 



ocurrir que no se tenga en 
cuenta más que el primer pro- 

Un programa que no pue- 
de ser publicado no puede en- 
trar a concurso, ya que el ju- 
rado que califica la calidad de 

i pornu^u^sZcZres.Smem- 
I bargo, te animamos a que nos 
I envíes tu programa, que vere- 

lo 0 de y se te as COmentaremOS 
I Por último decirte que ya 
I han aparecido los artículos 
I que nos comentas. El prime- 
ro, sobre el uso de la instruc- 
I ción SOUND, en el número 6 

I MSX-Ext, 



iUhaceyaalgú, 



I Me gustaría que me acla- 
I ráseis unas dudas respecto al 
I modo de funcionar de la me- 
I moria de vídeo en los modos 
I gráficos, a partir de las ins- 
— "T£K y VPO- 



Al hacer gráficos, ¿cómo 



10 SCREEN 2 

20 OPEN "GRP:"AS#1 

30 PSET(20,10):?#1, 

"MSX CLUB" 

4M PS1 Tl21,10):?#l, 

"MSX CLUB" 

50 GOTO 50 



En cuanto a tu primera 
pregunta tienes toda la razón. 



En SCREEN 1 son 256 carac- 

SCREEN 2 son "ósTs carac- 
teres a rede^inir.Si te interesa 

que se almacenan los datos en 
la VÍMAÍ y sus direcciones 
exactas te recomendamos dos 
artículos aparecidos en nues- 
tras revistas dedicadas al 
MSX. El primero de ellos, 
"La VRAM en SCREEN 1" 
apareció publicado en el nú- 
mero 28 (mayo) de MSX- 
Club, mientras que el segun- 
do "Reprogramaaón de ca- 
racteres en SCREEN 2" apa- 
reció publicado en el número 
32-33 (julio) de nuestra revis- 
ta hermana MSX Extra Es 



•r de la VRAM. 
Respecto a tu segunda pre- 
gunta evidentemente se pue- 

"cREEN 2 a lr7ciasTtt°pro- 
grama. Esto sólo es posible en 
este modo gráfico ya que aquí 
los caracteres son "dibujados" 
en la pantalla en lugar de tra- 
tarse por el chip VDP como 

Así que' la respuesta esTm 
SCREEN 2 y 3 y no en los de- 
más modos de pantalla. Sin 
embargo en SCREEN 0 y 1 



MSX-CUJB DE CASSETTES 




4 



VG-8020 MSX. Me he 

rado con un problema: 
algunos juegos como "Spi- 
rits", "Las 3 luces de Glau- 
rung", "Jet Set Willy II", 
"Showjumper" no he conse- 
guido cargarlos en mi orde- 
nador. He probado en otros 
ordenadores Philips VG- 



Sin embargo, en otro or- 
denador VG-8020 que ha- 
bía sido adquirido muy an- 



gramas en mi ordenador? 
Jaime Rodríguez Pérez 
Reinosa (Cantabria) 



podido producir). 

loque sinos extraña es que, 

mas U H?mo f ?dZcta7o Ufan- 
tes problemas de compatibili- 

"ordenadT ' ÍT^ilpJZ? de 
toda la memoria RAM en t„: 
snlo SI Xí l 'lel slot )) no debe 
ría dar problemas. 

El hecho de que los progra- 



la que si carga el juego, o mo- 
difica el azimut del \ ,ih, ~al d, 
tu cassette para mejorar así el 



CUESTIONES SOBRE EL BASIC 



¿Para qué sirve la segun- 
da cifra del PAINT, la 3." 
del LOCATE y la 4." del 
SCREEN? 

¿Cómo y para qué se utili- 
za la función DEFFN? 
Hice un programa con la 
.strucción MAXFILES y 
até que el sonido de carga 
■a distinto a otros progra- 
.as. ¿Por qué? 



ta^TlofsC^ím^Óy'lqte 



PAINT, como tú dices, se uti- 
liza únicamente en SCREEN 
} en los MSX de primera ge- 
neración. Este parámetro 
permite rellenar figuras con 
n color diferente al de su 
mtorno. Por ejemplo, para 
llenar una figura blanca con 
color negro haríamos. 
PAINT (x,y),l, 15 

Este segundo parámetro 



de la instrucción SCREEN 
controla la velocidad en bau- 
dios de la grabación en cinta 
de cassette. Si colocamos un 1 
todos los programas y datos 
que grabemos a continuación 
en la cinta de cassette se gra- 
barán a 1200 baudios (veloci- 
dad habitual) mientras que si 
colocamos un 2 se grabarán a 
2400 baudios, es decir, al do- 
ble de la velocidad habitual. 
Esto te permite aprovechar 



ir lasa 



de triángulos (A=b*h/2). 
Podrías definir una función 
AREA que realizase este cál- 
culo. La función sólo debe ser 
definida una vez, con la sim- 
plificación que esto comporta 
(sobre todo en cálculos com- 
plicados).^ Observa el siguien- 

DEF FNAREA(B,H)=B* 
H/2 

?FNAREA(10,20) 



En cada caso los parái 
tros formales ByH se sust, 
yen por los valores actúe 



MAXm.ES. No , 
que la mstrucaón MAXFI 

badán de los datos en casset- 
te. El cambio que nos comen- 
tas puede deberse a otras cau- 
sas. Si grabas un fichero de 
datos el formato es el mismo 
que el de un programa AS- 
CII, es decir, grabado en an- 
ta con SAVE "CAS:" Tal vez 
hayas modificado en cuarto 
parámetro de SCREEN, cam- 
biando de este modo la velo- 
cidad de grabación, o tal vez 
sea alguna otra 



DOS 

jfc^ 


A. 


msxclub 






Rotado, 






ATENCION: Los suscriptos tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. 

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA 

Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro nuevo código postal. 



CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDi 



Tablón de anuncios. 



Esta sección de MSX CLUB es de nu 



perseguido por la ley. 



íes de lucro. Advertimos que la desprotección y copia de software original es 



ío 737 Flight Simulator 
(Microsoft) por Green Beret 
(Konami). Víctor Ginés. Avda. 
Monseñor Escriba, 55-B. Bar- 
bastro (HUESCA i Tel. t974t 
31 37 07.CP.1. 

Vendo Sony HB-75P de 80 Kb 
m Personal Data Bank, funda 



ientos gráficos' manua- 
jrdenadorj delcassette. 

.or 39.000 ptas. Javier Lo'conte 



obregat. BARCELONA. 
Club Entorno-MSX quiere 



lo Sony HB-75P de 80Kb 

f odo por 40 t OOo'ptas. Antonio 
Ramos. Avda. Cataluña. IX. 5 

4. Rubí. BARCELONA. Tel.: 
699 91 09. CP.l. 
Vendo ordenador SONY MSX 
de 32 Kb de memoria. Práctica- 
de utilización, programas de 
nilu] i.k-s j selector de antena. 
1 por 10.000 ptas. Francis- 
tbio. Paseo San Vicente, 
. 4°-B. 37007 SALA- 



. 08830 BARCELONA. 



! + lectograbadora NMS- 
1513 Philips especial para or- 
denador + libro de código má- 

+ cassette original Night Sha- 
de. Todo por 39.000 ptas. Re- 
galo un montón de revistas 



Vizcaya (posible 

Llamar de 9 a 11 noche. Tel.: 
(943) 42 00 84, si no (943) 60 33 
14. Iosu Arrióla. Aitzpilgoeta, 
24. Mendaro. GUIPUZKOA. 
CP.l. 

Vendo .incitación de memoria 
de 16 Kb (HBM-Sony) por 
3.000 ptas. o bien la cambio por 
una hoja de cálculo en cartucho 
o cinta. Arturo Romero Váz- 
quez. C/. Arturo Campión n" 
4, 5°-B. 20300 Irún. GUIPUZ- 
KOA. CP.l. 

os°de°MSX C de Beniájan 



:Iub de amigos del MSX. Do- 
mingo Lajarin^García. C." de 

rBe'nbián. a MurcL 0 Te° n 82 18 



estado y con estuche v cables, 
valorado en <EMMj) ptas. por 

DeunK n alea,'n°T2.'° n izq A Ber r 
meo. (Vizcaya). Tel.: (94) 688 
22 97. CP.l. 

Vendo ^por^ no usar, HB-10P 

tassette y 60 programas (Kona- 
mi, Dinamic). Interesados di- 
rigirse a Feo. C/. Príncipe Ver- 
gara, 40. Hospitalet. (Barcelo 
nal Tel. 195] 557 27 22. CP.l. 
Vendo ordenador Sonv (32 Kb 
RAM) + cartucho de amplia- 
ción (16 Kb RAM) + lote de 10 
juegos de Konami por 11.500 



X'PRESS con mu 
mas (juegos y utilidades] en dis- 
co. También monitor Dynadata 
DM 120MR Precios a conve- 



Vendo los mejores juegos origi- 
nales MSX (ARMY MOVES, 
JACK THE NIPPER, 
GROGS REVENGE, FUTU- 
RE KNIGHT, NIGHTSHA- 



Gt.' Puente Segovia, 1», 6.'-C 




aplicación procesador de tex- 
tos, hoja de cálculo, base de da- 
tos, gráficos, etc.l lose ( latios 
Camacho Pérez. C/. Lar| 
52. 21830 Bon 



VA).T 



(HUEL- 



ria RAM 64 Kl 
convenir. José Carlos Camacho 
Pérez. C/. Larga, n.° 52. Bona- 
res. 21830 III i. I 7', Tel.: 
o),i »„,.) (.» CP I 
Cambio Philips VG-8020 con 



d..s contactar con lord, Arias 
Ruiz C Abad Kscarrc. 20 22, 
i . 1 . ' Sumí lio. (1X850 Barcelo- 
na. CP.2 

Vendo cassette lectora trrah.i- 
doraipara ordenador por 2.500 

por L500 "ptsT'I^Srn*^ 

Coomcs. Creen Hele.: Neme 
sis. Cosa Nostra.l.ivinstonS,, 
pongo. También los vendo po, 

652 3 16 94. CP2 



lidade" f>Ts g x!™mstrad° 



ante 



r. Está en la plaza 
l, 80, grandes o 



por 25.000. Escribir a Rafael 
Baena Serrano. C/. Avda. Feli- 
pe II 22 ».-, Mostok-s 

drid).CP.2 



ucho de juegos Jíyfctya* 



ginales de Konami: Circus 
Charlie, Yie Air, King Fu, At- 
' ' c Land, Hyper Sports 1. 



oriiunak-s Conzalo Márquez 
Bcnitcz C Ntra. Sra. Merced 
s. n CP AI|oxaní. CORDOBA. 



A.CP.2 
Vendo SVI-728 con nueve me- 
ses de vida, cassette DYNA- 
DATA y cartucho BASIC TU- 
TOR por 30.000 ptas. Monitor 
blanco y negro (SONY) por 
15.000 ptas. Policiano Criad,, 
" • cz, C. Santa Cecilia n.° 7, 
A. Tlf: 202311. 15690 LA 
CORUÑA. CP.2 



Vendo 



originales Oh 



chez. C/. Obispo B. n° 95. 
23320 TORREPEROGIL 
(JAEN). Tlf: (953) 776024. 
CP.2 

Vendo Philips VG-8010 con 
expansión de 64 Kb y 75 pro- 
gramas por 35.000 ptas. Tlf: 27 
56 41. La Coruña. Preguntar 
por José. CP.2 

Vendo joystick Quick-Shot 
II sin estrenar y 2 juegos como 
son Ghostbusters y Maziacs 
por sólo 2000 ptas. Luis Rodrí- 
guez Ribes. C/. Museros n.° 5. 
3.6. Til: 1964)23 06 65. 12005 
CASTELLON. CP.2 



35018 Las Palmas de Gran Ca- 
naria. CP.2 

Compro programas v juegos en 
cinta para MSX2. También 

Eor 
_ nbio ' 

Akarazfc/' Cata',7 .Tos Dok,- 
res, Cartagena (Murcia) Tel. 
(968) 51 46 82. Horas no labo 
rabies. CP.2 

Vendo por 1.500 ptas. progra 
ma original CW-RTTY gm 

03800 Akoy (Aleuda). CP. l' 
Compro cartucho de amplia 
ción de 64 K. precio a convenir 
referencia: Angel Querol. Bar 



Poseo libro de Código Máqui- 

y ensamblador / desensambla- 
dor para SVI-318/328. - 



_ 60 (de 

18'00). CP.2 

Vendo ordenador MSX Spec- 
travideo 728 de 80 ks, con ga- 



Vendo ordenador MSX V 
8020 (80K) Philips. Moni 
BM-7552 de 12 pulgadas ■. . 



manual de instrucciones en cas- 
tellano, libros sobre Basic y Có- 
digo Máquina para MSX. Todo 
por 45.000 ptas. ¡Si, sUi, has 

TvdTln n g 20 (E^ '™)0l) Cas- 
telldefelsIBarcelonal Tel.:i93i 
665 20 32. CP.2 
Vendo6juegosoriginalesMSX 



un. Trai 



como nuevos: Cybe- 

Cheist, FutureKnigíry AView 
to kiU (James Bond). Por sólo 
5.000 ptas. Contrareembolso. 
Juan Ventura. Tcl l93i 3X1 43 
82 Tardes San Adrián de Besos. 
(BCN) CP.2 

Vendo programa Laydock 
(MSX 2) de Sony en disco, a un 

«''CP™' 1 ' TCl " " 54) M H 
Vendo Ordenador MSX Phi- 
lips VG-8010 de 48K más am- 
pliación de memoria de 64K. 
Cassette ordenador COMPU- 
TONE, manuales de referencia 

títulos, curso de Basic. Todo 
por sólo 23 .000 ptas. Juliancho 
o Alberto. Tel.: (948) 82 43 71 
' ' te. CP.2 



verde K-40. Todo 85.000, sólo 
ordenador 70.000 pesetas. Muy 
poco uso, en garan"'- — 

dos en febrero '87 

gramas. Tel. (974) 
CP.2 

Vendo en perfecto estado por 
J nMSX-2,Ordena- 



Mare, Soccer, La Pulga, King's 
Valley, Green Beret, Hiper Ra- 
Uy, Super Cobra, Yie Ar, Kung 
Fu II. Todo por sólo 18.000 pe- 



o SVI-728 MSX 80K. Con 
rantía, más libros^ 50 



Llamar al tel. (943) 885474 a 
partir de las 18,30. luán María 
Gorrotxategui. C/ Guipúzcoa. 
16 4.C. 20240 Ordizia ~ ' 
púzcoa). CP.2 
Vendo ordenador SONY MSX 
HB-75P 64K, grabadora de 

cartucho de ajedrez y libros 
programación BASIC. Com- 
prado todo hace 4 meses. Ven 
do por 45.000 pesetas. José Fo- 
rero Martín. (93) 353 59 44 de 
Barcelona. CP.2 
Vendo ordenador MSX Spec- 



gramas: hablador, ensí 

dor, cambiador de slot. 

para pasar la ROM a la RAM), 

Poneos en contacto para catá- 
logo e información. Yellow- 



pletamente nuevo. Con ( 
libros^cinta demo, juegos y un 

Todo por 25.000 pesetas. Jorge 
Beltrán. Tel.: (96) 178 39 64. 
Valencia. CP.2 

Contacto con ijsuarios de uni- 

gua de Valencia, 53. 088914 
Badalona (Barcelona). CP.2 



El BASIC paso a paso 



■Por Wffly Miragall. 



GRAFICOS 
Y GRAFICAS 



De poco sirven todas las ins- 
trucciones gráficas de nuestro 
MSX si no se sabe estructurar 
bien el dibujo o gráfica que va- 
mos a realizar. Hoy veremos las 
principales técnicas de repre- 



profundizar mí 
las instrucción 
íuestrbs MSX, o 



GRAFICOS Y GRAFICAS 

,U8a mmTrünlkrnentales! 
tntre gráficos y gráfi- 
el lenguaje ordinario 



estas dos palabra. „.„.„ 
aquí las utilizaremos para designar dos 
aspectos bien diferentes. 

Llamamos gráfico a cualquier dibujo 
que aparece en la pantalla cuya genera- 
ción es eminentemente «artística». Po- 
demos incluir en este apañado las cará- 
tulas de presentación de muchos jue- 
gos, por citar un ejemplo. 

En cambio denominaremos gráfica 
únicamente a los dibujos que se obtie- 
nen por medio de expresiones mate- 
máticas y de cálculo. Por ejemplo, las 
gráficas de funciones, los gráficos de 



uón entre gráficos (DRAWINGS) , 
gráficas iCRAPHS) no es evidente, y 
en realidad no lo es. Los efectos gráfi- 
cos más espectaculares L 

partir de elementos mat 



Estudiaremos i 
de poder realizar sobre nuestros 
MSX gráficos (DRAWINGS) y deja- 



GRAFICOS 

Este es, sin duda, el apartado que 
más interés despierta a nuestros lecto- 
res. Por ejemplo, ¿cómo se realizan las 



sobre la pantalla de nuestro ordenador 
(y no una vulgar «chapucilla») lo mejor 
es que dibujemos sobre papel lo que 
queremos hacer antes de empezar a es- 
cribir líneas en el ordenador. 

Una vez hecho esto hay que cuadri- 
cular el dibujo con rectángulos de lado 
horizontal 4 y vertical 3. La escala 4/3 
debe estar siempre presente en el cua- 
driculado sea cual sea el tamaño al que 
dibujéis los cuadros. 

Por ejemplo si queréis hacer cuadros 
de 4 milímetros horizontales, deberán 



fotocopiar esta cuadrícula sobre el di- 
bujo realizado, ampliándola o redu- 
ciéndola según sea necesario. De este 
modo con una sola cuadrícula podre- 



&z3 




den hallarse de modo muy fácil cont; 
1 número de cuadritos hasta el pi 



UNAS CUANTAS AYUDAS 

Si seguís meticulosamente el proce- 
so que os hemos comentado consegui- 
réis unos perfectos gráficos en vuestro 
~ J ^nador. Podréis dibujar perfecta- 
te caras, dibujos, logotipos, cual- 
r cosa que se os ponga por delante 
y que se deje cuadricular. 

Ahora bien, para pasar los datos ob- 
tenidos de la cuadrícula al ordenador 
se pueden utilizar un gran número de 
métodos, dependiendo de cómo sea el 



Para dibujar figuras geométricas, o 
bien dibujos compuestos de ellas, lo 
or es utilizar las instrucciones gráfi- 
explicadas hasta el momento: 
UNE, CIRCLE y PSET. 

Estas instrucciones no son sólo ade- 
cuadas para este tipo de figuras, sino 



* Mapas 

como por efemplo el contorno de un 
mapa, el método más adecuado para 
introducir los datos en el ordenador e 
el macrocomando DRAW. De este ce 
mando se habló en el pasado r " 



,e fuer. 



n Mas 



lante lo trataremos a fondo dentro de 
"El BASIC paso a paso". 

La instrucción DRAW nos permite 
realizar muchas líneas rectas con muy 
pocas instrucciones, por lo que es ideal 
para todo tipo de contornos, y espe- 
cialmente para los irregulares, que no 
pueden realizarse fácilmente con 
LINE o PSET. 

Dibuiar paisajes o fondos de juegos 
no es algo sencillo. En ellos se suelen 
encontrar características de todos los 
demás tipos, es decir, figuras casi geo- 
métricas, figuras muy irregulares, som- 
breados. Es tarea del programador de- 
cidir en cada momento cuál es el medio 




Cuando lo 



orpor.i 



te programa debe pt 



realizarse con DRAW o con cualquier 
otro comando gráfico lo más aconseja- 
ble es hacerse con un programa de di- 
bujo. Existen en el mercado algunos 
programas que realizan esta función. 
El más espectacular es, sin duda algu- 
na, "GRAPHIC EDITOR" de Sony. 
Sin embargo podé 
realizar un peque' 
tas tareas. Este p: 
tir desplazar un p 
haciendo que dibuje con un color se- 
leccionare por nosotros. A este pro- 
grama se le pueden añadir tantas op- 
ciones como se deseen para facilitar la 
tarea de realizar el dibujo. 

Pero sin duda, la opción más impor- 
tante de este programa es la que permi- 
te grabar el dibujo realizado en cinta o 
disco. Para grabar un dibujo en disco 
existe una instrucción del BASIC, 
BSAVE " xxx » ,i,f,S. En cinta el proble- 
a resulta más difícil ya que no existe 
nguna instrucción apropiada. Para 
inseguir grabar una pantalla en ci; 

nguaje ensamblador. De ello hablare - 
os cuando tratemos el tema de las ru 
las en ensamblador. Mientras tant< 



al VDP". 



ia MSX-Ext. 



xisten algunos detalles sobre las 
rucciones explicadas hasta ahora 
no hemos comentado; pero que 
— muy útiles, sobre todo a la hora de 
realizar gráficos complicados. 



is. Veámoslas una 



Setrs 



Cuando tenemos que realizar v 
líneas con extremos en común p 
mos utilizar la siguiente variante < 
instrucción LINE. 

LINE-(x.y) 
que dibuja una línea desde la posición 
donde se encuentra el cursor hasta el 
punto (x,y) y que indicamos. Por ejem- 
plo, si quisiéramos dibujar un triángulo 

LINE a aOO, h 100 e )-í 150, 180) 
LINE -(50,180) 
LINE -(100,100) 

UNE 0 00, KXJH 150, 180) 
LINE ( 150, 180H50, 180) 
LINE(50,180)-(100,100) 



1 1 



¡NOS APLICAMOS A SER UTILES! 

A TRAVES DE MSX CLUB DE MAILINC PUEDES ADQUIRIR 




lor Basic Ptas. 3.500,- □ Adaptador Bee Card Ptas. 2.8! 

■eetAcornPtas. 5.200,- □ Backgammon Ptas 5 200,- 

rnStormer Ptas 5.200,- □ Chock'n Pop Ptas. 5.200,- 



□ Adaptador Softcard Ptas. 2.8E 

□ Shark Hunter Ptas. 5.200- 
H Le Mans 2 Ras. 5.200,- 

pts a la orden de Manhattan | 



El B A SIC paso a paso. 



Si os fijáis en el ejemplo, el punto 
donde termina una línea es el mismo en 
que comienza la siguiente. Es esta la ra- 
zón por la que utilizamos esta variante 
de LINE. 

No es lógico que la primera ii 
ción de dibujo sea un LINE 
¿Desde dónde ha de dibujar? P« 

demos utilizar cualquier otra ir 

ción gráfica -PSET, PAINT, CIR- 
CLE,...- para indicar el punto de ori- 
gen, éste siempre será el último punto 
que se le haya indicado al ordenador. 

Otra de las posibles variantes, esta 
vez no de LINE, sino de todas las ins- 
trucciones gráficas, es la posibilidad de 
utilizar coordenadas relativas. 

Es posible que sepamos que hay que 



tales; pero que no sea cómodo calcular 
sus coordenadas exactas. Podemos uti- 
lizar para ello la palabra STEP. Si pre- 
cedemos a las coordenadas (x,y) la pa- 
labra STEP se entenderá que las coor- 
denadas son relativas, es decir, que hay 
que sumarlas a la posición del cursor. 
" Veamos un ejemplo: 
LINE ( 100, 100)-STEP( + 10-20) 
dibuja una línea desde el punto 
(100,100) hasta el punto situado 10 

dicación relativa STEP puede utilizar- 
se en todas las instrucciones gráficas 
vistas hasta ahora: PAINT, CIRCLE, 
LINE, PSET. Por ejemplo, para dibu- 
jar y rellenar un círculo podríamos ha- 



CIRCLE(128,96),50,15 
PAINT STEP(0,0) 

Incluso podemos combinar el uso d 
STEP con la forma abreviada del ce 
• 

CIRCLE (128,96),60, 15 

LINE-STEP(60,0) 

dibujará una circunferencia y uno d 

sus radios horizontales. 

gráficas pueden simplificar en gra 
medida la realización de gráficos com- 
plicados. Así que intentad usarlos 
siempre que sea posible para simplifi- 
car vuestros programas. 

Hasta el próximo número, en que 
trataremos la representación gráfica de 
funciones matemáticas. ¡Esperamos 



SEHSACIOH AL CONCURSO 

"GAHAUHMSWM" 

A la vista del interés que suscitan entre nuestros lectores, los aparatos de la 
segunda generación, nuestra revista organiza un "concurso relámpago", cuyo 
premio será un MSX-2 SONY HIT BIT F9S. 

El modo de participar en este concurso no puede ser más sencillo: Durante los 
meses de julio, agosto, septiembre y octubre, aparecerán en esta revista las 
letras M, S, X y el número 2 respectivamente. Para poder entrar en el sorteo del 
aparato, deberá remitirse a esta redacción -durante todo el mes de octubre- el 
anagrama MSX2 formado con las letras aparecidas en los sucesivos números. 
El plazo para la recepción de estos programas finalizará el día 2 de noviembre 



SONY Hl 

Nota importante: Sólo se aceptarán las letras originales. 
Las fotocopias serán automáticamente invalidadas. 




I 
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Programa ■ 



■Por J. M. Domínguez Rey M 



EL JUEGO 
DE LA VIDA 



j de Junio de 



lTveLridadTel lm- 



En especial José M. Domínguez, 
programa ha sido seleccionado, entre 
cosas, por ser uno de los más rápidos 

Incluimos a continuación la cart 
nos enviól. M.jJomínguez en que e: 

podamos recibir dentro de poco P má: 
gramas sobre éste y otros temas qui 



rev¡sta°EneUa os SfábamTs'delluegode 
la vida. Por si no lo recordáis os comentare- 



Orense 9 de junio de 1987: 



tículo sobre simulación y «El 
juego de la vida». En él animá- 
bamos a nuestros lectores a rea- 
lizar un programa. He aquí el 
mejor de los recibidos hasta el 
amento. 



sarroUé un programa del lULUO 1)1 LA 
VIDA que ahora ■ 

mente en BASIC, pero el paso de genera- 
ción en generación se eternizaba al tener 
que analizar las 48 x 48 casillas que integran 
el espacio celular, al tener que considerar 



! eleva a 18432 y el tiempo em- 
BASIC sobrepasa ampliamente 
linutos. Debido a eso, decidí de- 

^raísIckré^MtfUsde 
¡illas, las segundas 48 po- 



\h""i¡ Unes 



el tiempo empleado por ésta | 
todas las casillas supera ügerar 
^rundcv lo cual supone uñar 
derable^ 



programa, 



para completar la tarea se rebajó t 

Con las dos rutinas en código .,_ 

antes mencionadas se completa una gene- 
ración en un tiempo de 5.06 segundos, 



Con respecto a 
sumamente fácil. Al ejecutarlo con RUN, y 
tras la presentación, se dibuja una parrilla 
de 48 X 48 cuadros que va a constituir el es- 
pacio celular y un cuadradito rojo que pue- 
de desplazarse por ésta con las teclas del 
un sor Si se pulsa el espaciador, el cuadro 
en que se encuentre el cuadradito rojo se 
rellenará de negro yji se pulsa la tecla «B» 

sando la tecla «ESC» se borrará todo el es- 



modo de inserción o entrada de células at 

contador de generaciones. 

dicji en lamparte izquierda de la pantalla._ 



„ EL JUEGO DE L 



J.M. DOMINGUEZ REY 
ORENSE 7/JUN/87 



>< X XX X X X X X ><> 



100 CLEAR 200,&HCDEF:MAXFILEE 
5 COLOR 1, 12. 12:SCREEN2.0,li 
GRP: "AS#1 

J DEFINT A-L 
ü T1=?<HCDF0:T2=3<HD6F0 
140 GOSUB 290 
150 GOSUB 1210: GOSUB 1260 
160 EX=USR2(0) • 

D CLS:C0L0R1,11,12: 
180 XI=64:YI=0:C 



CLS: GOSUB i 
.160: GOSUB ! 



240 G=G+1:LINE<0, 179)-<62, 191) 



r :PRESET(5, 180) : PRINT#1 , G: KEY < 1 ) ON: 
KEY(2)0N 

250 EX=USR0(0):EX=USR1(0):BOTO 240 



Presentad £it 



290 LINE(20,20)-(235, 170) , 1,B 
300 A*="JUEEO DE LA VIDA" 
310 CO=0: NO=30: PLAY"V13L64T255" : FOR 
TO 16: COLOR C0M0D5+1 : A2*=MID* ( 
A», A, 1) sPRESET(23+A*12,50) iPRINTttl, 




A2*¡ PRESET (22+A* 12, 50) : PRINT#1 , A2*¡ 
C0=CO+l : PLAY"N=NO; " : N0=N0+2 
320 FOR Al=l TO 100:NEXT 
330 NEXT 

340 LIME (30, 62) -(223, 63) ,5,BF 

350 A*="J.M. DOMINGUEZ REY" 

360 COLORI 1: PRESET (63, 100) iPRINTttl, 

"i: PRESET (62, 100) :PRINT#1,A* 

370 A*="UN MOMENTO, POR FAVOR" 

3B0 COLORBi PRESET (47, 155) :PRINT#l,f 

>: PRESET (46. 155) : PRINTWl , A* 

390 GOSUB 1110:RETURN 

410 ' Ca.ill.ro 

420 ' 

430 FOR A=0 TO 191 STEP 4 



440 LINE(A+63,0)-(A+63, 192) , 1 
450 LINE(63,A)-(255,A) . 1 
460 NEXT 

470 LINE(A+63,0)-(A+63, 192) , 1 
480 RETURN 
490 ' 

500 ' Opciones 
510 ' 

520 C0L0R6: A1*="ENTRADA" : PRESET C 
) :PRINT#1, Al*: PRESET (1.4) :PRINT#1,A 
1*:LINE(6, 14)-<4B, 15) , 15.BF 
530 COLOR 1 : A 1 *= " ESPAC I O " : PRESET ( 3 , 2 
0>:PRINT#1.A1*:PRESET<2.20) :PRINT*1 
, Al* 

540 A1*="B ti b":PRESET<3.40) :PRI 
~~~ISET(2.40> :PRINT#1, Al* 
•RETURN":PRESET<3,60) : PF 
ÍESET(2.60) :PRINT#1. Al* 
560 C0L0R4: A1*="MARCAR" : PRESET (3 
NT#1, Al*: PRESET (2. 30) ¡PRINT 



PRESET (3, 50) :PRINT 
*:PRESET<2.50) :PRINT#1, Al* 
il*-" INICIO" i PRESET (3, 70) : PF 
*:PRESET(2,70) :PRINT#1, Al* 
590 COLORI: Al *=" ESC" : PPESET CZ. Sí? 
RINT#1 , Al*: PRESET ( 2, 80) : F'RINTtt 1 , 
600 C0L0R4 : A 1 *= " L I MP I AR " : PRESET < 
0) :PRINT#1, Al*: PRESET (2,90) :PRIN 
, Al* 

610 LINEÍ6. 101)-(4B, 102) , 15, BF 
620 C0L0R6: A1*="T.FUNC. ": PRESET (5, 1 
10) : PRINT#1 , Al*: PRESET (4,110): F'RINT 
#1,A1*:LINE(6, 120) -(48, 121) , 15, BF 
630 COLORI: A1*="F1: ": PRESET (5, 125) 
PRINT#1,A1*:PRESET<4, 1 25) : PRINT# 1 , 

640 A1*="F2: ": PRESET (5, 145) :PRINT#1 
,A1*:PRESET(4, 145) :PRINT#1,A1* 
650 C0L0R4 : A1*="ENTRADA" : PRESET (3,1 
35) :PRINT#1, Al*: PRESET (2. 135) : PRINT 



670 L 



INE(6, 165)- 



15,BF:C0L0 



680 A 1 *= " BENER A . " : PRESET ( 3 , 1 70 ) : PR I 
NT#1. A1*:PRESET(2. 170) :PRINT#l,f 
690 LINE(0, 179) -(62, 191) , 11,BF:PRES 
ET(5, 180) :PRINT#1,G 
700 RETURN 
710 ' 

720 ' Entrada de células 
730 ' 

740 PUT SPRITE 0, < X I , YI ) , 8, 0 
750 D=STICK(0) : IF D=0 THEN 770 
760 ON D GOSUB 870.880,890.900,910. 
920,930,940 
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Programa ■ 



770 IF XK64 THEN XI =64 

780 IF XI>252 THEN X 1=252 
'90 IF Y I < 0 THEN Y 1 = 0 
!00 IF YI>188 THEN YI = 188 
310 A*=INKEY*:IF A*=CHR* ( 13) THEN 

T SPRITE 0, (0,209) : ERROR 200 

820 IF A*=" " THEN GOSUB950: G0SUB96 

■ A*="B" OR A*="b" THEN BDSUB9 

840 IF A*=CHR*(27)THEN EX=UBR2(0):E 
X=USR1 (0) 

850 PUT SPRITE 0, <¡ 
860 GOTO 750 

-4: RETURN 



890 



930 



(: RETURN 
i: RETURN 
I -4: RETURN 



. fl =Y 1-4: RETURN 
U=<XI-64)/4:A2=YI/4:RETURN 
960 P0KET1+A1+A2*48, 1 : LINE ( X I . YI +1 ) 
-<XI+2,YI+3> , 1 , BF : RETURN 
970 POKET1+A1+A2*48.0:LINE(XI. YI+1 ) 
■' '1,BF: RETURN 

990 'Pone G=0 

1000 ' 

1010 G=0 

1020 LINE(0. 179)- (62. 191 ) , 1 1, BF: PRE 
SETÍ5, 180) :FRINT#1,G: RETURN 



1100 ' 
1110 



sica presentación 



1120 A2*="T255S1M30000L4O4GA2Ü5CEG2 

2BG2.E1EG2EG204A205E1R1C1R4C04B05CA 
1 R4C04B05CG 1 R4ED#EQ6C2C2CT200O5ABO6 
CO5BT150O6CDCO5T100BGFT70DT32C" 
. 1 30 A3* = " T255S 1 M30000L4O4R 1 R 1 R 1 R 1 R 
R1R1R1R1R1R1R1R1R1R1R1R1R2R16.C03B 
04CA1R4C03B04CG1R4ED#E05C2C2C" 
1140 PLAY A2*,A3* 
1150 RETURN 

1160 BEEP : PL AY " S 1 M8000T 1 20L 1 6CDD+DT 
60F8F8F8F8F+8T60F+FF+FF+AA8E2" 
.170 RETURN 
180 " 
1190 ' Sprites 



1210 A*="":FOR A=l TO 3: A*=A*+CHR$ < 
224) :NEXT: SPRITE* <0>=A* 
1220 RETURN 

1240 ' Lectura P.C.M. 
1250 ' 

1260 SU=0:FDR A=!,HE000 TO IcHElBFl RE 
AD Al*:POKE A , VAL ( " S,H " +A 1 * ) : SU-SU+P 
EEK ( A) : NEXT 

1270 IF SUO53098! THEN KEY OFF : SCR 
EEN0: COLORI. 12, 12: WIDTH37: LOCATE 8, 
1 1 : F'R I NT " ERROR EN LINEAS DATA" : END 
1280 DEFUSR0=?-HE000: DEFUSR 1 =S,HE0DA : 
DEFUSR2=?<HE1AC 
1290 RETURN 
1300 ' 

1310 ' DATAS C.M.0 
1320 ' 

1330 DATA 16.0, 1E, 0, ED, 53. FB, DF, D5, 
CD, 1F,E0,CD,86,E0,D1, 1C, 7B, FE, 30. 38 
,EE, 1E.0. 14,7A,FE,30,38.E6.C9,CD.56 

,E0,2: 

i 0 . 2A 

F8,DF,E7,2B,9,CD,B2, 

,DF,7B,BD,38,9,3A 
-- 1C.1B, 
7C.FE,FF. 



, FE, 1.20. 
i FA. DF, 5F 
18, DB. 2A 



8,E0,7D,FE,FF 



F8,DF,25,2D,7C, 



CC,-6B,E0.C9,26,0,C9, 



2E.0, 
,E0 



1350 DATA 

C9 , 2A , F8 , DF , 24 , 2C , 7C , FE . 30 , CC . £ 
,7D,FE,30,CC,B3.E0,C9.26.2F,C9.2E.2 
F,C9,ED,5B,F8,DF,CD.B2,E0,7E,FE. 1.2 
8, 7, 79, FE. 3, 20 

1360 DATA B, 18, 11, 79, FE, 2, 28, C.FE, 3 
,28,8,11,0,9, 19, 3E,0, 77, C9, 11.0.9, 1 
— C9,21,F0,CD,D5.5A. 16.0. 19 
0.7B,CB,27,CB.27.5F.E5.62 
, 6B, 19 



.390 ■ DATAS C. M. 1 



' C.M.2 



1400 ' 

1410 DATA 0,0,0,0,0.0,0,21,F0,D6,E, 
0,6,30,7E,32.F2,F3.E5.C5,CD,FC,E0,C 
D,E,E1,C1,E1,23, 10,EF,C.79,FE,30,38 
,E7.CD. A0.E1,C9. 3E,30,90,CB,27,CB,2 
7, 16,40 

1420 DATA B2,57.CB,21,CB,21,C,59,C9 
,CD,31,E1,22,2A,F9,7A,E6,7,47,3E,8, 
90,32,2C,F9,D5,6,3,C5.CD,5C.E1,2A,2 
A,F9, 23,22, 2A,F9, Cl . 10, F2, DI , C9, D5, 
6,3,CB,3A.CB 

1430 DATA 3B, 10, FA. 6, 3, CB, 22, 10, FC, 
7B,FE.0.28,5.63,2E,0, 18. 3, 21 , 0, 0, 5A 
, 16,0. 19,D1.D5,7B,E6.7. 16.0.5F, 19, D 



16 



. E 

1440 DATA 3A.F2.F3. A7.28. 14.2A.2A.F 
9,CD,90,E1.B0,CD.98.E1, 11. 1?. 20, 19.3 
E, 1B.CD,98.E1,C9.78.EE.FF,47.2A,2A. 
F9,CD,90,E1, A0. 18,E6.CD,50,0.E3,E3. 



1450 DATA 0.F1,D3,98.C9.21.F0.D6. 1 1 
,F0.CD. 1.0,9. ED.B0.C9. 21. F0.CD. 1,0. 
12,3E,0.77,B,23.78. A7. 20, F7. 79. A7. 2 
0.F3.C9 



LISTADO EN ASSEMBLER 

I tmémdm mm AmmmmmH mm *1f) 'III (FINI. MI 0.1.0 «UAIFtU III Ul f T\ T CADl lili 'OlICU TIC 



Listado en Asseibler. 


511 'LD (FINÍ , HL 


94» 'HALFIN LD HL, (DIRAB) 


1410 'PUSH DE 




52( 'LD BE, (INICIO) 


97» 'INC H 


1420 'LO E,D 




531 'LD CU 


98» 'INC L 


1430 'LD D,0 




540 'OTRO LD HL, (DIRAB) 


99» 'LD A,H 


1440 'ADD HL.DE 


IN '¡ 


55Í 'RST IH21 


l»«l 'CP 48 






541 'JR Z.NEU 


1010 'CALL Z,HAZH47 


1440 'PUSH DE 


128 JUEGO DE LA VIDA 


57Í 'CALL KALLDI 


1020 'LD A,L 


1470 'LD D,0 




581 'LD A, (HL) 


1030 'CP 48 


1481 'LD A,E 


148 '¡Por J.H.D0HIN6UEZ REY 


591 'CP 1 


1040 'CALL Z.HAZL47 




15» '; 


4M 'JR NZ.NEXT 


1050 'RET 


13»» 'SLA A 


160 ' DIRAB EQU (tHDFFB 


411 'INC C 


1040 'HAZH47 LD H,47 


151» 'LD E,A 


171 ' INICIO EOU iHDFFA 


42Í 'NEKT LD HL, (FIN) 


1070 'RET 


1521 'PUSH HL 


lGf 'FIN EQU IHDFFC 


431 'LD A,E 


1080 'HAZL47 LD L,47 




191 'DIRTAB'EDU IcHCOFf 


441 'CP L 


1090 'RET 




2ÍI 'L0N6TA EOU &H0900 


43» 'JR C,SALT01 


UH '¡ 


155» 'ADD HL.DE 


211 'TABLA1 EQU IHCDF0 


44» 'LD A, (INICIO) 


1110 '¡ACTUALIZAR 


1541 'ADD HL, DE 


220 ' TABLA2 EOU 4HD4F0 


47» 'LD E, A 


1120 '¡ 


157» 'ADD HL, DE 


230 '¡ 


481 'LD A,D 


1130 'ACTUAL LD DE, (DIRAB) 




241 ') 


491 'CP H 


1140 'CALL HALLDI 


159» 'LD E.L 


251 ' 0R6 IHE000 


7»» 'JR C.SALT02 


US» 'LD A,(HLI 


14»! 'ADD HL, DE 


24» '¡ 


71» 'RET 


114» 'CP 1 


141» 'ADD HL.DE 


270 '¡ 


72» 'SALT01 INC E 


1170 'JR Z.STJV8 


142» 'El DE. HL 


281 'LD D,i ■ 


73» 'JR OTRO 


1180 'LD A,C 


1431 'POP HL 


29» 'LD E.0 


74» 'SALTD2 INC D 


1190 'CP 3 


144» 'ADD HL , DE 


311 'BUCLE1 LD (DIRAB), DE 


75» 'JR OTRO 


1200 'JR NZ,PONB=0 


145» 'POP DE 


31» 'PUSH DE 


74» '¡ 


1211 'JR PONB=l 


144» 'RET 


32Í 'CALL BUCLE2 


771 '; HALLAR INICIO 


1220 'STJV8 LD A,C 










1481 '• 


341 'POP DE 


79» 'HALINI LD HL, (DIRAB 


1240 'JR Z,P0HB=1 
1250 'CP 3 


149» 'NOP 


351 'INC E 


81» 'DEC H 


1711 'NOP 


34» 'LD M 


811 'DEC L 


1240 'JR Z.PONBM 


1711 'NOP 


370 'CP 4B 


821 'LD A,H 


1270 'P0NB=l LD DE, LONSTñ 


1721 'NOP 


381 'JR CBUCLEl 


83» 'CP 235 


1280 'ADD HL.DE 


1731 'NOP 


391 'LD E,0 


B4» 'CALL Z,HAZH=1 


129» 'LD A,t 


1741 'NOP 


411 'INC D 


85» 'LD A,L 


1300 'LD (HL),A 


1750 'NOP 


411 'LD A,D 


84» 'CP 255 


1310 'RET 


1740 '] 


420 'CP 48 


87» 'CALL Z,HAZL=1 


1320 'P0NB=1 LD DE,L0N6TA 


1770 '¡PONER CUADROS 


430 'JR C.BUCLEl 


881 'RET 


1330 'ADD HL.DE 




44» 'RET 


89» 'HAZH=1 LD H,» 


1341 'LD A,l 


1790 'LD HL.TABLA2 


451 '¡ 


9»» 'RET 


1351 'LD (HL) i A 


1800 'LD C,0 


441 ';6UCLE2 


91» 'HAZL"1 LD L,» 


1341 'RET 


1810 'STL2 LD 8,48 


471 '¡ 


92» 'RET 


1371 'j 


1820 'STL1 LD A, (HL) 


481 ' BUCLE2 CALL HALINI 


93» '¡ 


1381 '¡HALLAR DIRECCION RAM 


1830 'LD (IHF3F2),A 


491 'LD (INICIO), HL 


94» '; HALLAR FINAL 




1840 'PUSH HL 


5H 'CALL HALFIN 


93» '¡ 


1400 'HALLDI LD HL.DIRTAB 


1850 'PUSH BC 




Especial para nuevos 
quede al margen te propo- 

queño programa de gráfi- 
cos, sonido, juego o truco! 

BASES 

2." Los programas se re- 
protegidas de demro en d t e 

4.-T«rjo'™alospro- 


INI PROGRAMAS 

IONALÜ 


• 

1B6I -CALL HALCQR 24J« 'DJNZ BUCPCl 
1B7B -CALL RUTPC 2441 'LD B,3 
1886 'POP BC 245Í 'BUCPC2 SLA D 
1891 'POP HL 2448 'DJNZ BUCPC2 
1966 'INC HL 247»'LDA,E 
1918 'DJNZ STL1 248» 'CP 8 
192» 'INC C 249» 'JR Z.STPC4 
193» 'LD A,C 2S(» 'LD H,E 
194» 'CP 48 251» 'LD L,» 
195» 'JR C.STL2 232» 'JR STPC3 
1941 'CALL CAMBIA 253» 'STPC4 LD HL,» 
m 'RET 254» ' STPC3 LD E,D 
198» -¡ 2558'LDD,» 
199» '¡HALLAR COORDENADAS CUADRO 254» 'ADD HL , DE 

211» 'HALCOR LD A,4fl 258» 'PUSH DE 
212» 'SUB B 259» 'LD A,E 
283» 'SLA A 241» 'AND 7 
214» 'SLA A 241» 'LD D,l 
2»5» 'LD D,44 2421 'LD E, A 
2841 'ADD A,D 243» 'ADD HL, DE 
2878 'LD D,A 2448 'POP DE 
2888 'SLA C 2458 'RET 


gramas se considerarán 
una aportación al mis- 
mo y se publicarán en la 
sección Línea Directa. 

PREMIOS 

5. - MSX CLUB premiará 

publicados con 2.000 

6. " P MSX CLUB se reserva 

co^o su equivalen» en 

efectivos' a los 15 días 
de publicados. 

FALLO Y 
JURADO 

7. " El Departamento de 


)NCURSO DE M 

ENSAC 


219» 'SLA C 244» -| 

21" C 247» '¡DIBUJAR LINEAS 

2128 'RET 2498 'D1BL1N LD A, IIHF92C) 

2138 '; 2788 'CP 4 

2148 '¡RUTINA PINTAR CUADRO 2718 'JR Z.STXXl 

2158 '¡ - 272» 'LD B,224 

214» 'RUTPC CALL DI VRAN 2731 'JR STXX2 

217» 'LD IIHF92A),HL 274» 'STXXi LD 1,14 

218» 'LD A,D 273» ' STXX2 LD A, IIHF3F2) 

219» 'AND 7 2748 'AND A 

2288 'LD B,A 2778 'JR Z.STXX3 

221»'LDA,8 2788 'LD HL, (IHF92A) 

2228 'SUB B 2798 'CALL VPEEK 

2238 'LD ltHF92C),A 2888 'OR B 

2248 'PUSH DE 2818 'STXX4 CALL VPOKE 

2258 ') 2828 'LD DE,tH2666 

224» 'LD 6,3 2638 'ADD HL , DE 

227» ' BUCRP2 PUSH BC 2 846 'LD A.tHlB 

2288 'CALL DIBLIN 2 838 'CALL VPOKE 

2296 'LD HL.UHF92A) 2848 'RET 

23»»'INCHL 2878 'STH3 LD A,B 

2318 'LD (IHF92AI.HL 2688 'XOR IHFF 

2328 'POP BC 2898 'LD 1,1 


como jurado y su fallo 
será inapelable. 
8." Los programas remi- 

aquellos que no sean 


<D ta 


2338 'DJNZ BUCRP2 2986 'LD HL,(IHF92A) 
2346 'POP DE 2916 'CALL VPEEK 
2356 "RET m i > m g 

2376 '¡HALLA DIRECCION VRAN 2946 '; 
2386 '¡ 2936 '¡VPEEK 






2396 'DI VRAN PUSH DE 2946 '¡ 

2466 'LD B,3 2976 'VPEEK CALL »H56 
2416 'BUCPCl SRL D 2986 'EX ISPl.HL 
2426 'SRL E 2996 'EX (SPI.HL 
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3»»» 'IN A, (tH9S) 



3Í4» 'CALL IH53 
3171 'POP AF 
3(91 -OUT UTO, A 



311» ';CAHBTA 

3120 '! 

313» 'CAfIBTA LD HL.TABLA2 
314» 'LD DEJABLAl 
315» 'LD BC,tH?f« 
314» 'LDIR 
3171 'RET 



321» 'LD HL. TABLA! 
322» 'LD BC,IHI2»» 
323» 'BUCPAI LD A,» 
324» 'LD (HL).A 
325» 'DEC BC 
324» 'INC HL 



1 'LO A,B 
I ' AND A 
» ' JR NZ.BUCPA» 



Test de listados ■ 



160 -222 
170 -146 
180 -230 
190 -253 
200 -181 



55 - 5B 210 - 



58 - 58 240 - 



250 -180 

» - 58 260 - 58 

. - 58 270 - 58 

! - 58 280 - 58 

! - 58 290 - 64 

1 - 58 300 - 76 

i - 58 310 -122 

1 - 28 320 -254 

I - 3 330 -131 

I - 43 340 - 73 

I -190 350 - 45 

1 -190 360 -110 

1 - 30 570 -245 



380 -187 600 - 84 

390 -189 610 - 

400 - 58 620 - 

410 - 58 630 - 62 

420 - 58 640 - 

430 - 91 650 - 

440 -185 660 - 61 

450 -183 670 - 97 

460 -131 680 -186 

470 -185 690 - 



- 58 720 - 58 



I - 15 760 -106 

I -222 770 - 36 

I -132 780 -154 

1 -178 790 - 

I - 10 810 - 























840 




1 060 






850 
860 


-135 


1080 


- 58 


1300 - 58 


870 


- 2 


1090 


- 5B 


1310 - 5B 


880 


-115 


1100 


- 58 


1320 - 58 


890 


-255 


1110 


-192 


1330 - 87 


900 




1120 


-181 


1340 -116 


910 




1130 


-210 


1350 - 42 


920 




1140 


- 2B 


1360 - 47 


930 


- 0 




-142 


1370 - 30 


940 


-116 


1 160 


-145 


1380 - 58 


950 


-172 


1170 


-142 


1390 - 58 


960 


-117 


1180 


- 58 


1400 - 58 


970 


-124 


1190 


- 58 


1410 -196 


980 


- 58 


12013 


- 58 


1420 - 14 


990 


- 58 


1210 


-212 


1430 - 78 


1000 


- 58 


1220 


-142 


1440 -115 


1010 


- 71 


1 230 


- 58 


1450 -104 


1020 


- 17 


1240 


- 58 


TOTAL: 


1030 


- 58 


1250 


- 58 


15489 



SUSCRIBETE 

Suscribiéndote no sólo tienes la seguridad de tener todos los meses tu 
MSX t I I di 1)1. PROGRAMAS en tu easa sino que recibirás 12 
números pagando sólo 10 



IN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROG 



Nombre y apellidos . 



IW» suscribirme por doce números .1 l.i umm.í V.s\ ( i I HUI l'IUK ,K AMAS 
que pago adjuntando talón a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, " " 



0-12 - 08023 Barra 



Importante: Colocar en el sobn 



Programa ^^^^^^^^MPor David So riano Fosas M 



¿Quién dijo que los MSX de primera generación sólo pueden 
..jostrar 40 caracteres por línea? Este interesante mini progra- 
ma os demuestra que esta limitación de los MSX es fácilmente 
subsanable. 

_ m ^ Nota: Sólo se muestran las letras mayúsculas, y la tecla «W» 

^5 I fll es el espacio. Las letras se imprimen de dos en dos, por lo que si 

I trl I J el último carácter no aparece deberemos pulsar la W (espacio), 

■■■i I Iml I ■ El programa se puede ampliar fácilmente. 



2 ' **** LETRITAS por **** 

3 ' **** David Soriano Fosas **** 




4 • ***************************** 

5 ' 

10 ON STOP GOSUB 440: STOP ON 

20 DIM A* (150, 10) :S=776+BASE<7) : L=9 

7:K0S=BASE(5>+1 




30 SCREEN ÜC0L0R12, 1, 1 : WIDTH31 : KEY 
OFF 

40 FOR 1=65 TO 90:FOR O=0TO7: READ A 

*(I,0) : NEXT : NEXT 

50 B*= I NPUT* ( 2 ) : GOSUB 130 

60 KOS=KOS+l 

70 FOR 1=0 TO 7 

80 R*=A* (ASC (MID* (B*, 1 , 1 ) ) , I ) 

90 D*=A*(ASC(MID*(B*,2, 1) ) , I) 

100 RA*=R$+D«: DA*="?<H"+RA* 




110 VPOKE S+I. VAL (DA*) :NEXT 

120 VPOKE K0S,L:S=S+8:L=L+1:G0T0 50 

130 M=ASC(MID*(B*. 1, 1) ) 

140 N=ASC(MID$(B*,2, 1) ) 

150 IF N>90 OR N<65 THEN RETURN 50 

160 IF M>90 OR M<65 THEN RETURN 50 

170 RETURN 60 

180 DATA E, A, A, E, A, A, A, 0 

190 DATA C , A , A , C , A , A , C , 0 

200 DATA E,8,8,B,8,8,E,0 

210 DATA C, A, A, A, A, A. C, 0 

220 DATA E,8,8,E,8,B,E.0 

230 DATA E, 8, 8, 0,8,8,8,0 

240 DATA E,8,8,A A A, E 0 

250 DATA A,A,a'e)a^a', a'¿ 

260 DATA 4,4,4,4,4,4,4,0 

270 DATA 6,2,2,2,2,2,E,0 

2B0 DATA A,A,C,8,C^A, A,0 

290 DATA 8,8,B,8,8,8,E,0 

300 DATA A, E, E, A, A, A, A, 0 

310 DATA A , A , E , E , E , A , A , 0 

320 DATA E, A, A, A, A, A, E. 0 

330 DATA E, A, E, 8, 8, 8, 8,0 

340 DATA E, A, A , A, A, E, C, 0 

350 DATA E,A, A,E.C.A,A,0 

360 DATA E,8.8,E,2,2.E,0 

370 DATA E, 4, 4, 4, 4, 4, 4,0 

380 DATA A, A, A, A, A, A, E, 0 


390 DATA A, A, A, A, A, A, 4,0 
400 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 
410 DATA A, A, A, 4, A, A, A, 0 
420 DATA A, A, A. 6, A,A,E,0 
430 DATA E,2,2,4,8,8,E,0 
440 SCREEN 0: END 


1 - 58 130 -214 300 -183 

2 - 58 140 -216 310 -187 

3 - 58 150 - 93 320 -183 

4 - 58 160 - 91 330 -147 

5 - 58 170 -216 340 -185 
10 -216 180 -1B3 350 -185 
20 - 26 190 -181 360 -139 
30 - 94 200 -138 370 -101 
40 -253 210 -179 380 -179 
50 -185 220 -151 390 -162 
60 -204 230 -136 400 - 56 
70 -188 240 -165 410 -162 
80 - 42 250 -179 420 -168 
90 - 29 260 - 84 430 -122 

100 -161 270 - 93 440 -145 
110 -201 280 -170 TOTAL : 
120 -203 290 -125 7010 




* Programa , 



LOOCKHEED 



Este programa realiza dos 
fascinantes dibujos de aerona- 
ves en la pantalla. Una ¡dea es- 
pléndida para presentaciones 
de programas. Muy recomenda- 
do para los amantes de la avia- 



20 ' 



- PRESENTACION - 



40 CLS:SCREEN 2: COLOR 15. 
- 1«PSET< 60,85 ) -'" 
\ E E D" ¡ BEEP 

61,85 > : PRINTttl , "L 0 0 C t 
("«BEEP 

60 PSET (25, 180) : PRINTttl, "BY A.VIGIL 



80 PSET 
90 PSET 



26, 180) : PRINTttl, "BY A. 
X-CLUB" 

60,75 ) . l:PRINTttl, "-- 
— " : BEEP 

61,95 ) , 1: PRINTttl, " — 
— " : BEEP 

T=l TO 1000:NEXTT 
- BUCLE SCOBRA -— 



IGIL 



140 CLS 
150 FOR G=l 
160 READ Q,V 
170 LINElQ.li 

"3 NEXTG 
190 PSET (20. 



70) . 



200 PSET (21, 



- SUPER COBRA - 



: COLOR 15: F 



.: COLOR 15: PRINTttl 

- SUPER COBRA " 

210 PSET(61, 185) , l:PRINTttl, "PULSA U 
NA TECLA" 

220 X*=INKEY*:IF X*="" THEN 220 

230 ' 

240 ' BUCLE TORNADO 

250 ' 

260 CLS:SCREEN 2 
270 FOR V=l TO 56 
280 READ H.J,K,L 
290 LINEÍH, J)-(K,L> 
300 NEXT V 

310 PSET (20, 170) , 1: PRINTttl, " 

TORNADO » 

;T<21,170),1 : PRINTttl , " 



330 



TORNADO - 
PSET (6 
TECLA" 



, 185) , 1: PRINTttl, "PULSA U 
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Programa ■ 



195,26, 105,5 



DATAS 



390 DATA 195. 26, 105 
0, 105,50, 105,48. 105 
8, 1,58, 1.58, 1 00, 53. 100.53, 100,48, l! 
0,48, 100,70, 100,70,88,70,88,70,85,7 

400 DATA 85.75,67.75,67.75,55,76.55 
,76,40,90 

410 DATA 40,90,60,90,60,90.67,75,75 
,90,88,70,31,98,70, 100.41.98.52, 108 
,52, 108,54, 112.54, 112, 109, 119, 109, : 
19,230, 130 

420 DATA 198,116.191,121,201,124,2: 
2, 119,212, 119, 198, 116,40, 115.40, 12É 
,40,120, 116, 131, 116, 131, 116, 129, 1U 
, 129, 103, 127. 103, 127, 109. 119,98. 126 
, 104, 119,98, 126.72, 121.72, 121,77, 11 
5. 7 1 , 1 14, 67, 120, 67. 120, 40, 1 15 
430 DATA 230.130.255,100,255,100,23 
3 , 93 , 238 ,93,215,110. 220 .110. 240 , 97 . 
232, 118, 120, 102.215, 110,144.106' 
440 DATA 144.106,150.100.150.100.15 
3,90, 153,90. 150,83, 150.83,93,77.93, 
77,88,93,88,93. 144. 106 
450 DATA 150.100.153,99.153.99,159, 
85, 159,85, 155,78, 155,78, 150,83,88,7 
0, 1 13,68. 1 13,68, 120,80 

460 DATA 75,90.60,90.34,92,31,98,34 

,92,40,90 

470 DATA 105,69,155,78,150,83,143,9 

480 DATA 191,121,201,124,105,70.105 
.48 

490 DATA 143,90.140.100,140,100,144 



106 



- DATAS TORNADO - 



O 



530 DATA 42,44,! 
67, 111,63. 11 
70, 42, 44, 83, 

540 DATA 3, 140, 



, 48, 12B, 48, 1 



86. 

560 DATA 86, 1 17,75 
,66,131,79,135,79 
18, 120, 114, 120, 114, 10 
98, 113,98, 113,93. 103. 

8,210,78.237.61 

570 DATA 237,61,250,60 

•12, 52. 188,47 
08, 80, 138, 10 



16 5.! 



35, 



580 DATA 165. 100, 164.96 

98,57,203.50,200! 
47. 185,50. 1B5.50. 180.62, 
67, 150,58, 149.70. 156.57. 
65, 198.57 



25,77.208, 
85,50. 188, 
64,53, 163, 
.55,65, 155, 

48,75, 158,7 
"12,92,142,9 



Test de listado» 



10 - 58 

20 - 58 


100 -200 
110 - 58 


190 - 74 
200 - 75 


2B0 - 52 


370 


- 58 


460 


- 82 


550 -249 


30 - 58 
40 -124 


120 - 58 

130 - 58 


210 -211 
220 -143 


290 -196 
300 -217 


380 

390 


- 58 

-220 


470 
480 




560 -148 
570 - 16 


50 -231 
60 -142 


140 -159 
150 -239 


230 - 58 
240 - 58 


310 - 86 
320 - 87 


400 
410 


-248 




- 53 

- 58 


580 -199 
590 -251 


70 -143 
80 -157 


160 - 74 
170 -218 


250 - 58 
260 -177 


330 -211 
340 - 8 


420 
430 


-237 
- 20 


51 1 
520 


- 58 

- 58 


600 - 19 

TOTAL: 
7347 


90 -158 


180 -202 


270 -249 


350 -173 
360 - 58 


440 

450 


-152 
-186 


530 
540 


- 39 

- 25 



Progn 



, Por Jaume Sancho» 



VECTORES 



muy elaborado programa edu- 
cativo que os muestra el modo 



sión única para comprender la 
geometría de lo 



28 REM | 

30 REM | 

46 REM | 

SI REM | 



ISAC i J.SANCHO 
IA LOS AMIGOS DE I 
MSK CLUB 



48 SCREEN 2: COLOR 1 

58 LINE I68,48>-(166,48>,1 

48 LINE (M, 48)-(65,35), 1 

78 LINE (68,48)-(65,45),l 

W LINE (188,481-1178,481,1 

98 LINE I17B,46>-(165,35>,1 

16 LINE (178,461-1145,451,1 
16 PRESET 1168,46), 15 

26 OREN "SRP: " AS II 

¡8 PSET (76,36), UPRINT 11,'Fi" 

46 PSET (128,36), 1:PRINT II, "F2" 

58 LINE (Il8,66)-(t36,66>,t 

Sí LINE (136,461-1125,65), 1 

78 LINE (138,481-1125,55), 1 

il PSET (118,581, 4:PRINT II, "R" 

78 PSET (26,76), 4¡PRINT II, "Fl" 

(6 PSET (26,811, 4:PRINT II, "Int. 



16 PSET (26,96), 4:PRINT I 



■Dir.¡ 



,4:PRINT II, -Sen. 
II, "F2" 



356 PSET (26,I48),4:PR 
346 PSET (26,156), 4-.PR 




416 PSET (I5I,96I,4¡PR1NT ll,"Dir.¡hor 
421 PSET (158,116), 4:PRINT ll,'5eti.:de 



451 PSET (115,135), UsPRINT 11,'lUdo 
461 PSET (115,1451, 16:PRINT ll,"fl' i 



471 PREÍ 
481 LINE 



iET (115,155), 16:PRINT II, "nos 

I258,22),1,BF 
¡44,281, 2,BF 
PRIKT II, "VECTORES D 



0PUES1 
512 LINE (266,2: 
563 LINE — 
584 PSE1 
518 L 



■(258,48!,1,BF 
(245,37), 2,BF 
2:PRINT ll,"PA6.1" 
(2I1,193),1,BF 
■(195,188), 2,BF 
2:PRINT II, "PULSE U! 



(71,178) 
546 AMINPUT«(1):CL0SE II 
» \ PANTALLA 2 
566 SCREEN 2: COLOR 1:0PEN "SRP:' 



576 LINE (4, 21-1256, 22), l.BF 
586 LINE (16,41-1244, 26), 2, BF 
598 PSET 128,9), 2:PRINT II, "VECTORES D 
E IGUAL SENTIDO" 

418 LINE 154,1721-1261, 193), 1,BF 
418 LINE (62,175I-(195,188),2,BF 
628 PSET (76,178),2:PRINT II, "PULSE UN 



622 LINE 
423 LINE 
624 PSET 
636 LINE 
446 LINE 
658 LINE 



666 LINE 
678 LINE 
686 LINE 
698 LINE 
766 LINE 
716 LINE 
728 LINE 
736 PSET 
746 PSET 
756 PSET 
766 LINE 



(266,25)-(25l,48),l,BF 
I265,28)-(245,37),2,BF 
(287,29I,2:PRINT II, "F 
(7I,46I-(148,46),1 
(146,48)-(135,35),1 
(141,411-1135,45), I 
(76,56)-(178,58),I 
l!76,56)-(165,45),l 
(178,56)-(165,55l,l 
(76,661-1168,46), I 
(166,461-195,55), 1 
(166,46)-(95,45l,l 



ll-(76,6í 



(86,361, 4:PRINT II, "Fl" 
I118,55),4:PRINT II, "F2" 
1158,48), 4:PRINT II, "S" 
(166,451-1246,55), 14,BF 
I1B4,47),14:PRINT I1,"F1*F2=R 
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Programa ■ 



8H PSET (2»,9»),4:PRINT ll,"Dir.:hori 








154» PSET (2», 16» ) ,4:PRINT 11, "Sen. ¡de 






119» PSET (75Í«)Í4:PRINT »l|-R- 




811 PSET (2I,1»I),4:PRINT tt, "Sen.:dec 




12»» PSET (2»,7»),4¡PRINT 11, "Fl" 




1558 PSET (158,88),4:PRINT II, "Fl" 






121» PSET (2»,8»>,4:PRINT ll,"Int.¡4.5 




136» PSET (15«,9«),4:PRINT li,'bt,lt 


82» PSET (2I,12»),4:PRINT 11, "F2" 








Kp" 


83» PSET t», 13«),4tPftINT ll,'Int.:3.3 




122» PSET (2»,9»),4:PRINT ll,-Dir.:inc 
li" 




1578 PSET (15»,1»0I,4:PRINT 11, "Dir. ¡v 
erti" 


84» PSET (2»,14»),4:PRINT 11,'Hr.tkor 




123» PSET (2»,1»»),4¡PRINT ll,-Sen.:ar 

í-llK- 




1588 PSET I15»,11»),4:PRINT ll,"Sen.:a 


iz" 

B58 PSET (2»,15»),4:PRINT tl,"Sen.:dec 








159» PSET (15» 13») 4: PRINT ti "F3" 






125» PSET (2»|l3»Ú!pRINT tl!'lnt.:4. 




161» PSET (15«!l4»l!4:PRINT ll|"Int.¡2 


861 PSET II5Í,7»),4¡PRINT $i,f 




5 Kp" 




Kp" 


87» PSET (15»,88I,4:PRINT ll,"lnt.:ll. 




124» PSET (2»,14»),4:PRINT 11,-Dir.iho 




161» PSET (15», 13»), 4: PRINT ll.Dir.li 


5 Kp" 




riz- 




ncli" 


88» PSET I15»,9»1,4:PRINT »1, "Dir. :hor 




127» PSET (2Í,15Í),4:PRINT ll,-Sen.:de 




162» PSET (15», 16»), 4: PRINT ll,"Sen.:a 
bj-dec" 


89» PSET (15«,1I»),4:PRINT 11,'Stn.sdt 




128» PSET (15«,7I),4:PRINT 11, "R- 




143» LINE (3I,1»I)-(3»,4»),1 




129» PSET (158,8»), 4:PRINT ll,-Int.:4. 




1448 LINE (25,45)-(3»,4l),l 


9»» LIME (112,12»>-(241,167),l»,BF 




36 Kp" 




165» LINE I3S,45)-I3»,4»),1 


91» PSET (115,125), HiPRINT 11, "Este e 




1300 PSET (15»,9»),4:PRINT »1,-Dir.¡in 




166» LINE I3»,l»«)-(85,18»),1 








167» LINE (85,1»»)-(BÍ,95),1 


92» PSET 1115, 1351, 1«:PR1NT ll.'lUdo 




1311 PSET (15»,1M),4:PRINT 11, «te. II 




16B» LINE I85,1»»)-IB»,1«5),1 






ri-dec" 




1491 LINE I3«,l(»)-I4»,lll),l 


93» PSET (115, 1451, 10:PRIMT 11, "fV a 
'F2',qut ' 




132» LINE (U2,12»)-(241,167),1»,BF 




17»» LINE (4«,1H)-I4I,II3),1 




133» PSET (115,1251, UiPRINT 11,'Est* 




171» LINE 14», ll»)-<35, 110,1 


94» PRESET 1115,155), UlFKIKT 11, "nos 








172» LINE (35,4»)-(42,4»),l 






134» PSET (115,1351, 1»:PRINT ti, 'ltado 




173» LINE (49,4»)-(34,4»),l 


95» A*=INPUT«(1) :CLQSE 11 




de li i de' 




174» LINE (43,4»l-(7»,4«),l 


958 '■ 




135» PSET (115,1451, 1«:PRINT-»1,"F1- 




175» LINE (77,4()-(B4,4«),l 


94» ' PANTALLA 3 




y 'F2',que ■ 




174» LINE (85,93I-(B5,B4),1 


948 ' 




136» PRESET (U5,153I,1I:PRINT 11, 'ros 




177» LINE (85,791-185,72), 1 


97» SCREEN 2:C0L0R 1¡0PEN "grp:" AS 11 




dará 'R' ■ 




1788 LINE (85, 45)-(B5, 581,1 


98» LINE (4,2)-(25»,22),l,BF 




137» LINE (158. 521-124», 64). 14, BF 




179» LINE (85,51)-(B5,48),1 


99» LINE (1»,4)-(244,2»I,2,BF 




138» PSET (153,55), 14:PRINT I1.1M Fl 




1888 LINE I3»,l»«)-I83,4»),l 


1»»» PSET (13,9),2:PR1NT 11, "VECTORES 




«+F2» ■ 




181» PSET (1»,7»),4:PRINT 11,'Fl" 


BE DIFERENTE SENTIDO" 




139» A«=INPUT«(l)¡CLOSE (1 




182» PSET (55,1»5I,4:PRINT II, "F2" 


1B1Í LINE (54,1721-1211, 193), 1,BF 




1399 ' 




1B30 PSET (13, IB), 4: PRINT ll,"F3" 


1Í2I LINE I42,175)-(195,188),2,BF 




14«« ' PANTALLA 4 




1B4» PSET (45,7Í),4:PRINT 11, "R" 


183» PSET (7»,178),2:PRINT 11, -PULSE U 




14»2 ' 




185» LINE (15»,52I-I248,44),14,BF 


NA TECLA" 




141» SCREEN 2: COLOR hOPEN "a/p:" AS 1 




184» PSET (153,55), 14:PRINT 11, "IW Fl 


1»32 LINE (2»«,25)-(25»,48),l,BF 








*+F2«" 


1Í33 LINE (2»5,28I-(245,37I,2,BF 




142» LINE (4,2)-(25»,22l,l,BF 




187» AMINPUTKlliCLOSE 11 


1Í34 PSET (2»7,29I,2:PRINT ll,-PA6.3- 




143» LINE (1»,4)-(244,2»I,2,BF 






1Í48 LINE (5»,4»l-(8»,3»l,l 




144» PSET (13,9),2:PR1NT 11, "VECTORES 




1B8I ' PANTALLA 5 


1»5» LINE I5f,4l)-I9»,4(),l 




DE DIFERENTE SENTIDO" 




1881 ' 


114» LINE (8», 3») -(75, 38), 1 




145» LINE (56,1721-1281, 193), 1 , BF 




189» SCREEN 2:C0L0R 1¡0PEN "orp:" AS I 


187» LINE (8«, 3»)-(8», 351,1 




146» LINE (42,1751-1195, 188), 2. BF 




1 


188» LINE (9i,4f)-(85,55l,l 




147» PSET (7»,178),2¡PRINT 01," PULSE U 




1918 LINE (4,2)-(25»,22),l,BF 


1«9» LINE I9»,4Í)-(B5,45),1 




NA TECLA" 




191» LINE (1»,4I-(244,2»),2,BF 


11»» LINE (84,3»)-(93,3»l,l 




1481 LINE (288,25)-!258,4»],l,BF 




192» PSET (13,9),2¡PRINT II, "VECTORES 


111» LINE (99,3»)-ll»7,3»),l 




149» LINE (215,281-1245,37), 2,BF 




DE DIFERENTE SENTIDO" 


112» LINE 1113,311-1121,31), 1 




15M PSET (2»7,29),2¡PRINT ll,"PA6.4" 




1931 LINE (54,172)-(2»1,193),1,BF 


113» LINE (95,55)-ll»»,5»),l 




151» PSET (2»,13»),4iPRlNT 11, "F2' 




I94Í LINE (62,175)-(195,188),2,BF 


114» LINE ll»5,45)-(U»,4l),l 




152» PSET I2»,14«),4:PR1NT 11, "Int. ¡6 




195» PSET (7«,178),2:PRINT 11, "PULSE U 


115» LINE (115,35)-(12»,3»l,l 




Kp" 




NA TECLA" 


1168 LINE (5»,4»)-(12»,3»),l 




153» PSET (2»,158),4¡PRINT ll,"Dir.¡l)0 




196» LINE (2M,25I-(25(,4«),1,BF 


1171 PSET (5»,4»),1:PRINT H.TI* 








197» LINE (215,281-1245,37), 2,BF 




198» PSET (2«7,29),2:PRINT II, 
19?» PSET (2»,13»),4¡PR!NT II, 
2111 PSET 121,141), «¡PRINT I!, 
4Kp' 

2818 PSET <2»,15»),4:PRINT II, 
2»2» PSET <2», 168), 4: PRINT II, 



2i5i pset itsf,iN>;«imm «, 

im PSET (15»,II»),4¡PRINT II 



2»9Í_PSET (I5»,15»),4:PRINTI1, 
21N PSET (I5»,16»),4:PRINT II, 



2131 LI 



2141 LIME (31,11 

215» LINE 185, 4( 

2168 LINE (85,4! 

2171 LINE (45,11 

2188 LINE (63,8í 

2191 LINE (8Í.6Í 



1-154,951,1 
-(73,741,1 
-I8B,56),1 



2211 LINE 
2211 LINE 
2221 LINE 
2238 LINE 
2248 PSET 
2258 PSET 
2268 PSET 
2278 LINE 

«F3'- 
2298 AI=I 



(88,48)-(93,46),l 
(96,581-191, 581,1 
(38,1881-196,58), 
(96,581-196,551,1 
(52,68),4:PR!NT II," 



98,55), 4 



IT It," 



(45,118),1:PRINT »1,' 
(158,521-1232,64), 14, 
(153,551, 14:PRINT 81, 

[NPUT8I1):CL0SE II 

'ANTALLA 6 
2328 ' 

2338 SCREEN 2;C0LOR 1:0PEN -qrp:" AS I 
t 

2348 LINE (4,21-1258,22!, 1,BF 

2358 LINE (18,41-1244, 21), 2,BF 

2361 PSET (13,9),2:PRINT II, "VECTORES 

DE DIFERENTE SENTIDO" 

2371 LINE 156, 1721-1281, 1931, 1,BF 

2388 LINE (62,175)-(195,188),2,BF 

239» PSET (7»,17B),2:PRINT 81, "PULSE U 

NA TECLA" 

2418 LINE (288,251- 1258,48), 1,BF 
2418 LINE (215, 281-1245, 371, 2, BF 
2428 PSET (217,29), 2:PRINT ll,"PA6.6" 
2588 LINE (38, 1881-148, 1181,1 
2528 LINE (4«,U8)-(4«,1(5I,1 
2538 LINE (48, U8)-(35, 118), 1 
2548 LINE (38,1811-185,41), 1 



2558 LINE IB5,48)-(88,48I,1 

256» LINE (85,481-185,451, 1 

257» LINE (45,1»5I-(54,95),I 

25B» LINE (63,85)-(73,74),l 

2591 LINE 181, 661-188,561,1 

26«» LINE (8B,4»I-(93,46),1 

261» LINE (96, 5»)-(91, 511,1 

2628 LINE (3»,l»»l-(96,58),l 

2638 LINE (96,5»)-(96,55), 1 

264» PSET (52,6»),4:PRINT II, "R" 

265» PSET (98,551, 4:PRINT II, "R" 

266» PSET (45,11«I,1:PRINT II, "F3 

267» LINE (15», 521-1232, 641, 14.BF 

268» PSET (153, 55), 14: PRINT »1,"R=J 
♦F3i' 



3»2« PSET (115,1351, 1«:PRINT 11,'ltjd 
te la i de" 

383» PSET (115,145), 1«:PRINT II, "R- 
'F3',que " 

3»4» PRESET (115,1551, 1»:PRINT II, "no 
djra R'" 

5(tl A«=INPUT«(l):CLOSE II 
5»18 END 
5828 ' 

5»3» • SUB RUTINA DE TITULO 
5»4« ' 

516» ' 

517» ' til SUB RUTINA JASAC III 



512» ' ttt J III 
513» ' 

514» ÜPAN 1 BN38,18r38d58138u28rl8dl8rl8 
u3B128ulBí5r3»g5e5d5»g513»u2»e5rl»g5e5 
dl«g5e5r5":PAINT(35,8> , 15:PAINT(35, 12) 
,15:PAINTI35,37),15;PAINT(45,48>,15 



51B8 DRAN"bi78,l«r3»d5«Il»ul(ll«dllllf 
u3»e5r 3»g5e5d5»g5 1 1 »u 1 II 1 »d l I«5u5 " : DRA 
K"b.Bl f 2»rl»dl«!l»e5u5d5r51S 9 5ulí":PftI 

NT(74,BI,15:PAINT(74,15),15¡PAINTI88,2 

71,15 

519» ' 

52(1 ' til S ttt 
521» ' 

522» DRAN'bill», Hr3«dl»12»dl»r2»d3»13 
»ul»r2»ul«12»u3»(5r3»g5í5dl»g512»dl»í5 
u5d5r2»g5e5d3«g513íul»e5rl5":PAINT(115 
,71,15:PAINT(113,13),15:PAINT(115,4B), 
15:PAINTI125,27),15 
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Programa l 



124» ' III A III 

Mniil5l,llr3«d5»lI»uUllldl»ll 
Íu5»t5r3»g5e5d5»951 llul» 1 19dlfeSu5*:DR 
AH-ba 1 ¿f, 20r lfd lfl I toSuSdSrSl 5g3u H' : P 
tINT(133,8) , 19iPAINT(lS3, 13> , ISiPAINTt 

,271,15 
I2M ' 

!27l ' III C til 
281 ' 

!9« DRAITBMl9»,llr3»dlll2«d3»r2ldlll3 
iSfcSr3*g3«Sdl«gS12td3>(Su2Sd2Sr2«g5c 

3dl«g3":PAINT(193,a),lS:PAINT(193,13), 
■-:PAIMT(2i9,47»,15 

m • 

¡31» ' til SUB TITULOS III 




Test de listado . 



- 58 B2I - 18 1171 -¡ 



III -132 391 - 61 623 -215 



.61 -221 461 -121 681 -2 



1?» -175 491 -226 711 - 85 



- 41 1161 - 25 1 441 
-121 1181 - 28 1461 



-227 1231 -137 1531 

-226 1261 - 97 

■196 1271 -t* 

- 55 1281 - 61 

- 54 1291 - 15 1571 



-216 1631 -171 1931 - 55 2231 - 62 2611 - 52 3171 - 58 



-213 1791 - 26 2171 



I -213 



-117 1831 -255 2111 

-124 1841 -211 

-117 1851 -216 2131 

-131 186» -132 2141 

-185 1871 -131 2151 



2551 - II 5111 - 5B 
61 2561 - 21 5121 - 58 



761 -221 1»32 -214 1311 - 43 1591 -159 1881 - 
251 -115 521 - 54 771 -166 1133 -215 1321 - 86 1611 -176 1881 - 
261 -145 331 -21B 781 -223 1134 - 49 1331 - 41 1611 -2IB 1891 - 91 2191 - 

271 -133 341 -131 791 -248 1141 -241 134» -122 1621 - 88 19M -227 2211 - 32 2581 - 61 5141 - 26 
!21 1911 -226 2211 - 32 2591 - 55 3151 - 38 
• 41 2611 - 32 5161 - 58 



- 5B |H . 47 185» - 25 135» -145 163» -221 1?1» "226 221» 

- 58 818 - 64 1.68 -236 136.-169 1641-161 1921-196 222» 



-229 2321 
-224 2341 



519» - 5B 
5211 - 58 
3211 - 58 
3221 - B4 



5.1. -129 531. - 5B 



-2.5 5.5. - 58 533. -1 



536. -216 
537» -131 
5381 -2.9 

lí 253. - 6. 3.9. -216 539. -2.7 



6. 25.. - 45 3171 - 58 ! 



Programa , 



■ Por Tony Farrés» 



BANDA 
SONORA 



He aquí la adaptación m 
cal para MSX de dos conocidas 
bandas sonoras de dos pelícu- 
las: «El golpe» y «Segunda En- 



' !•)•}■} i-H-fi-H'tWt-i-i-H' 

"0 '* EL GOLPE f 

\9 'i j. 

30 'i' TONI PARRES 1986 J> 

:>0 'J> /. 

re ' i- f ara msx -club j> 

30 -j. J> 

L00 EGPEEN Z 

110 OPEN"GRPs "AS#1 

L20 P=ET'80, 10) .0sPRINT#l, 

1 30 PSET ( 40 . 60 > , 0: PR INT#1. 



nnt f--E" 



15:? Elí="0,.L.arEi:r=,-,. ' -i4Ar-Pr.C-DL 

C rr' t -,,,P.Hti "Í0F403GR8" 

160 E2»»"0SL8I* lQAí-.aE:! .M DEC03AABGGDE 
I oZMíiüt, - I.ÍSP4036R8" 

1 ?0 P 1 *^ "L 1604DD#E05CC04E05CC04EQ5C 
L4CR1 6L 1 605CDDttEr I C 1 I4E-05DDC4R804L 1 
6DD#E05CT04LeSCC04EQSCC4Fi8L1604A6F# 
rtCSi [ KDrij4,-,05L4DR8L 1604DD»- 
180 F2t = " 
R8C8R86BR 

190 F3*="RSR804C8R8C8R8F8R8F8RBCSR8 
G8P3cePeS3P!:::'.-Sr--E-C 3 r. : 7.. F c3 F . E ,rBR8D8R8D8R 
8G8P8G8" 

200 6 1 *»"L 1 6(.-4EC3CL04E03CC04E05CC4R 
16L16CliD#ECDEEa4D05DDC4R8CDECDEECDC 
ECDEGGGGECDEE04B05DDC4" 

210 •G2*="LeG7.C8i-PrPRúPE:RaP8R8C8RSGB 



8R8" 

22.0 B3**"( 
R8C8R8CBP8C3F3CSPSFBG : :¡r0R3C8R8G8R8C 



540 H3t--' "R 1 6L 1 6Q5CDD#EEAEECDD#EEAEE 
:CÜ4GABÜ5CDEDCD04G05EFGAGEDEEAEECDD 
♦EEfiEEGAAtt" 

250 H2*--="03C3P3CBR8C8R8C8P8C8PSF8R8 
"8P8CBPSC8F:3C8R3CBR8CBR8C8R8" 



?60 r 



*= " 05L 1 6BAF#DG4R 1 6L 1 6EFF#GGAG 




G E P tt G r;, A G G E L 0 J ü r 0 '.: '': r E ü C D C 4 R 1 6 ü 4 L 1 6 
G F tt 5 q G r c G 4 A 05 CC Q 4 A05 C O 4 A 6 O G t : G g f G 0 4 
GA605C8E16D8C16C8" 

280 I 2*= " 05L 1 6B AF#DG4R 1 6L 1 6CDD#EE AE 
ECDD#EEAEEP 1 6P i L-P i a P 1 P 1 O 4F#BF#8G 1 6F 
8E16E8" 



300 PLAY"V15", "V12", "V12" 

310 PLAY E1*.E2* 

320 FOR 1=1 TO 2 

330 FLAY " T75 " , " T75 " . " T75 " 

340 PLAY F1*,F2*,F3* 

350 PLAY G1*,G2*.G3* 

360 PLAY H1*,H2*,H3* 

370 FLAY RE*, "03D16",RE* 

380 PLAY REÍ+RE*, ""03D16R16' 

390 PLAY RE*, "o3d 16" , RE* 

400 PLAY II*. 13*, 12* 

410 IF PLAY<0)=-1 THEN 410 

420 NEXT 



Programación ■ 



■RONI VAN-GINKEL. 



PROGRAMACION 
ESTRUCTURADA 



La programación estructura- 
da es una técnica indispensable 
para trabajar con lenguajes tales 
como el Pascal, Fortram, PLM, 
C, etc. Para iniciarnos er 
tipo de programación, i 
mos ahora una serie de artículos 
que ' 



i, además de dar una metodolo- 
a el análisis del problema y su 

n lenguaje que lo resuel- 

1 ' n de un progra- 



Existe una diferenciación entre el 
analista, que asimila un problema, lo 
representa algorítmicamente y elige un 
lenguaje para su programación, y el 
programador en sí, que es quien se en- 
cargaría de crear el programa. 

Comenzaremos ahora a definir algu- 
nos conceptos básicos de la programa- 



Ej. de Indentación utilizando el len 
guaje BASIC. 

10INPUT"NUMERO:":A 
20FORI=1TOA 



30 



=B+1 



C=C*I 
50 NEXT 
60 PRINT A.B 
70END 

Función: Es una instrucción o grupi 
de instrucciones que introduciend. 
unos parámetros de entrada, se obtien 
otro u otros de salida. Se ha de procu 
rar, por legibilidad y seguridad del pro 




afecte al resto del progr 

X=POTENCIA(3. 1416,3) 



que este proceso I POTENCIA es 

3.1416 a 3 (3 y 3.1' 

de entrada y el resultado de la expo- 
«»««»"ón es la salida de la función, 



30 



te será almacenada en la va 



PRINT "HELLO" 
HELLO se toms 
entrada, y PRINT es el procedimiento 
que se encarga de sacarla por pantalla. 

Definidos estos conceptos básicos, 
hablaremos a continuación de las de- 
claraciones y usos de las .variables: 

Primero definiremos la diferencia 
que hay entre variables LOCALES y 
GLOBALES. 

Todas las variables que se declaren 
dentro de una función o procedimien- 
to son variables locales de esas funcio- 
sin que el 



del programa sepa 

que no las puede modificar. Se puede 
ciar también el caso de variables distin- 
tas que tengan el mismo nombre. 

Las variables globales se definen en 
el cuerpo principal del programa y 
pueden ser utilizadas por todo el pro- 
grama, incluidas las funciones y proce- 

También pueden definirse funcio- 

función o procedimiento. 

También conviene definir en este ar- 
tículo los conceptos de variable PU- 
BLICA y EXTERNA, términos que 
aparecen frecuentemente cuando el 
programa está hecho en varias partes 

distintos, p.e. Bañe y Ensamblador)! 
que tengan variables en común. 



BLICA, para indicar que todo el mun- 
doj>uede tener acceso a ella. El módu- 

variiiblec^cSjXpUBUCA«»<S 



ocupar un Bvte y almacenan todos lo 

digo ASCII, y al ser representados, dai 
una letra o dígito reconocibles. 
Ej.A$=«A" 

A estos datos no se les pueden apli 
car operaciones matemáticas. Sí que s 
las puede concatenar y aplicar compa 



- Datos de tipo escalar, enteros, rea- 
les o numéricos: Suelen ocupar un 
Byte^o más^ dependiendo del orden de 

memorizadas en ASCII, por lo que no 
pueden ser representadas (en Basic, 
cuando ponemos la in 
PRINT A, el ordenador tradi 



Estos datos pueden ser divididos, 
sumados, comparados, etc., pero no 
se los puede concatenar. 

- Cadenas de caracteres: Es una ma- 
triz unidimensional, que ocupa n Bytes 
y representa n códigos ASCII. Al ser 
representados, dan una serie de carác- 

e Ej.A$="ABCDEFGH" 

Las operaciones a realizar son las 
mismas que con Ios'datos de tipo carác- 



iteros define unívocamente la posi- 
Sn de cada elemento dentro de la ma- 
2. Los elementos pueden ser de cual- 



Ej.: 10DIMA$(3,4) 
20 FOR I =0 TO 2 
30 INPUT"HOMBRE:";A$(I,0) 
40FORT=lTO3 
50INPUT"DATO:";A$(I,T) 
60NEXT 
70NEXT 
80END 

-Variables de tipo registro: Se defi- 
ne con una colección fija de informa- 
n relativa a un solo objeto, donde 




Edad: Nur 

La diferencia entre registro y matri- 
ces es^que se P^ uet |j n definir distintos 

Est?tipo™van e ableTseusaVuXoe 0 n 
las bases de datos. Las variables dentro 
del registro pueden ser declaradas 

Existen para casi todos los lenguajes, 
a excepción del Basic: 

Variables de tipo Booleano: Se ca 
porque sólo pueden tomar 



dos valores, falso o cierto (True- 
OFFH, False-OOH), este tipo de va- 

Ej. ¿F A = B THEN CUMPLE 
=TRUE 

ELSE CUMPLE =FALSE 
IF CUMPLE THEN DO 



END 

Si CUMPLE= CIERTO entonces se 
ejecutarán las instrucciones que hava 
dentro del IF. 

Se Ies pueden aplicar todas las ope- 
raciones del álgebra de BOOLE, la 
cual puede ser aplicada también a las 
variables de tipo carácter y numérico. 

Estas operaciones son AND, OR, 
XORyNOT. 

- Apuntadores: Norm.i 1 1 

pero existe la posibilidad de acceder a 



riab£. El núm< 



n independien! 
tablas. 

isceláneas: Está 



tas a los disti 
variables especíale 



AYullmarÍo n Ver C d?) LORES 

Z Si aho^definirrlos la variable TIPO- 
COLOR como perteneciente al con- 
junto COLORES, entonces TIPOCO- 
LOR sólo podrá valer unos de los cu< 
tro colores. Las operaciones que se 
pueden hacer con las variables tipc 
conjunto son las de comparación y las 
de pertenencia o no al conjunto. 

En el siguiente artículo nos centrare 
mos en las secuencias de control de 
programas, concepto de refinamiento 
sucesivo y posteriormente empezare 
morcón el análisis algorítmico, finali- 

para la programación estructurada 
para intentar evitar la programador 
"Snaoherti" 



Cassettes sin problema; 



SANYO DR-303 
DATA RECORDER 



almacenamiento de datos, con 
los problemas que ello compor- 
ta. Un adecuado aparato de cas- 
sette puede solucionar muchos 
de estos problemas. 



is. Su éxito en este difícil metcado a 
>e a su alta calidad respecto a su 
npetidores con un precio muy ajus 

5 ara mantener esta política de pre 
s, los MSX más sencillos utilizan la 
ta de cassette como medio de alma- 



aparatos de cassette normalmen 
zados no son, ni mucho menos, e, - 
faz adecuado para nuestros ordenadores. 

En la mayoría de los casos los desa 
justes en los cabezales, la suciedad qu 
se acumula, y la escasa calidad de ui 
gran número de aparatos producen u 



at )'."v 'h.iv que estar segure 



pueTd 



lerfectamente utilizados P con 




variedad. Existen algunos que no me- 
recen en absoluto esta denominación, 
ya que se trata de simples y sencillos 
aparatos de cassette con un precio lige- 
ramente superior al normal. 

Sin embargo SONY, PHILIPS, SA- 
NYO, y otras grandes compañías han 
' rollados 



último grupo. Se 

¡ avanzadas que le ofrecen 
traordinaria calidad de graba- 
reproducción. Sin duda, la ca- 
¡tica que lo hace destacar por 
ipetidores es lí 



:e el SANYO DR-303 
presenta un aspecto muy atractivo, 
siendo muy reducido el espacio que 
ocupa sobre la mesa de trabajo. 

En la parte posterior del aparato en- 
contramos el selector de voltage y las 
no nmc\ ioiio ijm- ivmmvn OHMlai 
este cassette a nuestros MSX. También 
se halla en la parte posterior el cable de 



la peligro de confusión en 
en falta la tecla PAUSE, 
lente el lugar de inicio de 
gra'ma'lDeíls Ex Machina) 



t> <K t» 




Datlk de las cinco léeles de , 



\ „ : i- 



:e conectado a la red eléctrica. 



3 teclasjjue controlan su funciona- 
de grabadónVoÁD.lAVE"!) para 



E SPEED PHASE MONITOR 



útil para localizar los programas en las 
con un contador debería ser llamado 



Junto al control de volumen encon- 
tramos tres teclas que nos permiten las 
opciones más interesantes de este apa- 
rato. De derecha a izquierda encontra- 

m °Monitor : Esta tecla nos permite es- 



permite rebobinado rápido mientras se 
está escuchando la cinta. 

No es posible variar el volumen de la 
monitorización del sonido; pero es un 
volumen muy adecuado, ni estridente, 
ni excesivamente flojo. Claro que, todo 
es cuestión de gustos. 

*Fase: Este botón permite cambiar 



mas "rebeldes", ya que invierte la 

e *Velo a ci°dad"Este°controf eTe" 
útil de cuantos comprende este a¡ 



dos a 1200 baudioL _ _ 
Esta espectacular reduc 
po de carga es posible t 



aunque utilicen cargac 



protegidos 



Evidentemente, si el progra. _ 

grabado a 2400 baudios, nuestro MSX 
no será capaz de reconocerlo a doble 
velocidad, es decir, a 4800 baudios. 

Finalmente encontramos en este 
aparato un último control, denomina- 
do P.M.Switch y que se utiliza, al igual 



EN RESUMEN 

El cassette DR-303 de SANYO es un 
completo aparato para la grabación y 
recuperación de datos y programas en 
cassette. Presenta una gran calidad de 
grabación y, gracias a sus numerosos 
controles permite que carguen sin pro- 
blemas todos los programas en cinta. 

La opción de doble velocidad per- 
mite, además, acortar a la mitad el 
tiempo de espera en la carga de los pro- 
gramas. Hemos de decir, sin embargo, 

ción muy defectuosa, que cargan a ve- 
locidad normal con dificultades, no es 
posible utilizar esta opción, ya que se 

error de carga. Por lo demás, un apara- 
to ideal si deseas utilizar el cassette 
como medio de almacenamiento de da- 
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1 Megabit de aventuras para MSX-2 . 



VAMPIRE 
KILLER 



VAMPIRE KILLER es el 
primer juego de KONAMI diri- 
gido exclusivamente a los MSX 
de segunda generación. Hace 
uso de todo el poder gráfico de 
estos ordenadores. Es el prime- 
ro de una nueva generación de 
videojuegos. 



1a calidad gráfica excepcional 
ira conseguir sacarle todo e 
a un ordenador excepcional se 



Son ya tres sus títulos en cartuchos 
que superan los 32 Kb de ROM habi- 
tuales: Némesis, Penguin Adventure y 
Vampire Killer. 



>mo de segunda generación, 
en cambio Vampire Killer está espe- 
cialmente diseñado para funcionar con 
MSX de segunda generación. Esto le 
permite sacar el máximo partido a los 
c sprites, etc., de estos ordena- 



gráficos, sp 



LA AVENTURA 



>, VAMPIRE KI- 



Como todo j 
LLER ti 

el caso de este juego tomas el papel de 
Simón Belmont, encargado de eliminar 
del planeta a una nueva aparición de 
Drácula. 

Como no, el juego tiene lugar en el 
reino europeo de Transilvania, dentro 
de un terrorífico castillo. Debes reco- 
rrer el inmenso castillo para, sólo al fi- 
nal del juego, poder destruir a Drácula. 

La tarea parece fácil (al menos en las 
películas el bueno siempre gana) pero 
en realidad debes ser un verdadero ge- 
nio del látigo para llegar a las últimas fa- 

es un látigo heredado de tu padre. 

Dentro del castillo recibirás el ata- 
que de infinidad de hordas enemigas: 

bados, esqueletos, hombres-pez, 'pan- 





LAS VIDEOVEMTJRAS!! 



Conviértete en el 
mago que debe destruir 
el hechizo del castillo 
diabólico por sólo 800 
ptas., (las mejor em- 
pleadas de este verano). 

Una apasionante vi- 
deojuego que une a sus 
excelentes gráficos esos 
elementos de acción e 
intriga que hacen impo- 
sible "despegarse" de la 
pantalla del monitor. 
¡¡Pídelo antes de que se 
agote!! 

I Nombre y Apellidos: ~~ I 



l! Cheque adjunto a nombre de 
MANHATTAN TRANSFER, S A. 
C/RocayBatUe, 10-12. bajos. 



1 I 



pero ayuda mucho ef contar con ellos. 

Existen además distribuidos por 
todo el castillo candelabros y otros ob- 
jetos que ocultan hechizos y armas. Es- 
tos objetos pueden contener también 



cambio de un buen número de elle 
Pero debes tener cuidado. No es 
todo lo que reluce ni 
que aparece en la p¡ 
los candelabros o de 



'ambién al matar a tus enemigos ob- 
t icnes corazones o hechizos; pero esto 
no es nada fácil. Algunos de tus agreso- 
res sólo pueden ser eliminados tras 8 la- 
arma arrojadiza puede ayudar en mucho. 

Para complicar más aún la difícil mi- 
sión existen determinados niveles en 
los que, al traspasar la puerta que con- 
duce al siguiente nivel nos vemos en- 
frentados en un duelo cuerpo a cuerpo 
con unos poderosísimos esbirros del 
malvado Drácula. En primer lugar nos 
vemos enfrentados a un gigantesco 
vampiro, que nos sobrevuela y ataca 
constantemente. Debemos tener un 
gran control de nuestro personaje si 
queremos i 



s le restarán e 
s ^adelante, tras superar 



Medu- 

rescatada de la antigua mitología, 
aus cabellos son serpientes que se lan- 
zan sobre nosotros sin ninguna piedad. 
Además su cabeza puede separarse del 
independie 




EL PROGRAMA 

Tras haber comentado nuestras im- 
presiones sobre el juego que hoy trata- 
mos, vamos a hablar un poco de las ca- 
racterísticas del programa como tal. 

El programa se halla grabado en un 
cartucho de 1 Megabit de memoria 




ROM. Esta altísima capacidad permite 
que el programa incluya un sinfín de 
escenarios gráficos, en todo momentc 
' izados con un excelente fondo 
:al, que varía a lo largo del progra- 



paso de una pantalla a otra dentro del 

tantánea, sin ningún tipo de SCROLL. 
Las pantallas de cada nivel tienen una 
estructura idéntica, y se aprecia que 
cada grupo de 3 niveles comparte los 
mismos gráficos, aunque distribuidos 
de diferente forma en cada nivel. 
Respecto a los fondos gráficos, están 
luy bien desarrollados, utilizando al 
láximo las capacidades gráficas de los 
MSX-2. El apartado de colorido he- 
mos de decir que está bastante bien re 

rábamos algo más. 

Lo que resulta inmejorable es la defi- 

por sprites multicolores de 
ño 



Respecto al apartado musical, c 
va hemos comentado, 
buen fondo musical, va 
de todo el programa. 

novimiento del personaje re 
, encino, aunque al princip: 

algo difícil acertar a subir por las i 

leras. Sin embargo, resulta desagrada- 
ble el modo en que se utilizan algunas 
armas, como el agua bendita, que pre- 
cisan de la pulsación simultánea J — 

Varias opciones, como la posibilidad 

hemos recogido) o la de pausar el juego 
en cualquier momento, dan un broche 
i este fenomenal juego. ¡No lo 



Programación^ 



rV. Pero no por ello hemos de sentir- 
los desanimados, todo lo contrario, 
ron nuestros escasos medios se pueden 
:onseguir resultados más que acepta- 
bles. Con nuestro MSX podremos con- 
seguir resultados inesperados, mejora- 
lies aún si nuestro MSX es un MSX de 

Para ello podemos seguir varios mé- 
todos: envolcado de pantallas, la rede- 
es... Usaremos de uno u otro en fun- 
:ión de variables^ como la forma del 

;er movido... También escogeremos en 
nencionados el modo de pantalla en el 



sino que gráfico puede ser también un 
texto que ha de ser desplazado por 
pantalla. En este artículo nos ceñire- 
mos al BASIC aún a sabiendas de la 
lentitud de éste. Reservamos a los per- 
feccionistas el último apartado ' 



Comencemos por los textos: 
Supongamos primero que queremos 
mover un texto a intervalos de ocho pi- 

Pod'emos hacer esto tanto en SCREEN 
0 como en SCREEN 1 como en 
SCREEN 2. Que escojamos una u otra 
dependerá de si simplemente es des- 
plazar un texto, sin más complicacio- 
nes (utilizaremos SCREEN 0), o bien si 
queremos utilizar sprites (SCREEN 1 ó 
SCREEN 2). si queremos redefinir el 
set de caracteres (SCREEN 1), si que- 
remos que los textos aparezcan sobre 
un dibujo (SCREEN 2)... 

En SCREEN 0 ó en SCREEN 1, rea- 
lizaríamos esta labor utilizando los co- 
mandos LOCATE, PRINT, LEN(A$), 
SPACE$(N). ^ 

5 SCREEN 0 
10FORN=TO22 
20 LOCATE 10,N:PRINT "ME 
MUEVO!!" 

30 FORI=TO30:NEXT 

40 LOCATE 10,N:PRINT SPA- 

CE$(10) 

50 NEXT N 

utüizar SCREEN?. ^ '° ** 

Esto es todo en cuanto a los textos. 
Quizá sólo hayamos abordado las cues- 



pero la longi- 
tud del articulo no nos permite exten 
demos más. Pasemos ahora a los gráfi- 
cos propiamente dichos. 

El volcado de pantalla consiste en 
ibio de la pantalla 



senlamt 



efecto de los foto 
mas de una película podemos tene¡ 
rias pantallas almacenadas en la me 
ria, de tal forma que en ellas estéi 
sucesivas posiciones del gráfico a 



BASIC es imposible, puesto que se ha 
de trabajar con las rutinas ROM crea- 
das al efecto. A continuación las descri- 

MKION: Escritura de un bloque de 
la RAM en la VRAM. 

DIRECCION DE LLAMADA: 
005CH 

PARAMETROS DE ENTRADA: 
El registro DE debe contener la direc- 



ción de desaino de los datos en 
VRAM, el registro HL debe contero 
la dirección de los datos en la RAM, y 
registro BC debe tener el número c 

Í>ARAMETRÓS DE SALIDA: DE, 
BC, HL corrompidos. 

MISION: Lectura de datos des. 
VRAM hacia la RAM. 

DIRECCION DE LLAMADA: 
0059H 

PARAMETROS DE ENTRADA: 
El ivmsin.HL debe contener la d 
ción del bloque a leer en la VRAM. El 
registro DE contendrá la direcciór ' 



!ttt) BC ac 



AM^reg 



han de ser transferidos. 

Estas son las rutinas que han de usar- 
se para hacer un volcado de pantalla 
En realidad sólo la primera es mil. pero 
se ha añadido también una explicación 

Primero noMcndriamtV que enterar 
en que dirección estará la "tabla d- 
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Monitor al día 



21 SALON 

INTERNACIONAL DE LA 
MUSICA, ALTA FIDELIDAD, 
VIDEO Y APARATOS 
ELECTRONICOS DE 
CONSUMO 




Como cada ai 



n Milán 



Del 3 al 7 de septiembre, está pre- 
vista la celebración en Milán de 
la edición número 21 del SIM 
HI-FI IVES. En este certamen, tiene 
especial importancia la sección desti 
nada a los ordenadores domésticos, 
apartado en el que se espera hayan 
grandes novedades. Las más prestigio- 
sas compañías del sector, han confir- 
mado su asistencia a la feria. 



SERMA BUSCA 
REPRESENTANTES 



Para ampliación de la red 

SERMA, en correlación con el de- 
sarrollo que sigue adquiriendo el 
mercado de videojuegos, busca 
representantes para ampliar su red de 
ventas en determinados puntos de la 
geografía nacional. 

Los interesados pueden ponerse en 
contacto con SERMA, Cardenal Bellu- 
ga, 21 - Teléfono (91) 256 21 01, en 
Madrid. 



MINDGAMES 



Esta distribuidora ha sacado al 
mercado 5 juegos (ya conocidos 
algunos) en formato cartucho, 

BOOgXbOO: Controla a una pe- 
queña y simpática pulga en un mundo 
subterráneo con el fin de hacerla volver 
a la superficie, pero ten cuidado con los 



enemigos que te acechan en las som- 



KING LEONARD: El rey Leonar- 
do ha sido traicionado por su hermano, 
el cual le ha robado el trono y todas sus 
posesiones, ahora, el rey Leonardo ten- 
drá que explorar el castillo en busca de 
las llaves que le abrirán la cámara del 



MERLIN : Mezcla de juego Arcade y 
de juego educativo, tienes que contro- 
lar a Merlín y buscar por tocias las habi- 




SPLASH: Intenta abrir los grifos 
para dejar pasar el agua, para eüo de- 
bes llevar al mecánico a dichos grifos y 
hacer que los abra, todo ello esquivan- 
do a los peligrosos enemigos ante los 
cuales sólo cabe una cosa, tirarles he- 



s estivales hay 
I tiempo para todo. A los que ade- 
J más de pasarse largas horas sen- 



rial Versal acaba de editar. Se trata de 
Made In Japan: la biografía profesional 
de Akio Morita fundador y actualmen- 
te presidente de Sony. 

En esta obra se narra de manera dis- 
tendida y amena, el recorrido que la 
poderosa multinacional nipona ha Ue- 



umIcmIc 



- en que un grupo d{ 



iparatos electrodomésticos. Morita, 
:on la colaboración periodística de Ed- 
vin E M. Reingold y Mitsuko Shimo- 



nologia... Desde su perspectiva global, 
Morita discurre con sinceridad sobre 



jara preservar el futuro de la humani- 
lad. 

Un libro absolutamente recomenda- 



R0B0TS DOTADOS DE 



as investigagciones que llevará a 
cabo el nuevo Laboratorio esco- 



partamento de Ingeniería Eléctrica y 
Electrónica de la Heriot-Watt Univer- 
sity de Edimburgo, será el foco de inte- 



trol por ordenador e ingeniería de si 
temas utilizados en la industria. El cit¡ 
do laboratorio cuenta ya con numen 
sos proyectos. El de mayor envergadt 
ra será el proyecto de colaboración en 
el que IBM (UK) y dicha Universidad 
invertirán 613.000 libras esterlinas 
{unos 126 millones de pesetas), y que 

25o'oo0 libra" (unos 5 1 millones de pe C 

ra de hvratigacíones Científicas y Téc- 
nicas (SERC). 

La finalidad que se persigue con este 
proyecto, al que IBM (UK) ya ha apor- 
tado unas 350.000 libras (unos 72 mi- 
llones de pesetas), es aplicar las técni- 

célula robótica de fabricación, con el 
propósito de mejorar los métodos de 
montaje de productos pequeños y me- 
dianos. Un ingeniero de la planta que 
IBM (IK) tiene en Greenocic (oeste de 
Escocia) colaborará con el equipo uni- 



lula multirobótica y polisensora capaz 
de corregir automáticamente los erro- 
res detectados y de realizar en menos 
tiempo el cambio de prodi 



UtiÜZÍ 



a artificial 



¡ensorial para detectar y corregir le 

El Profesor George Russell, jefe di 
:quipo de investig^dores^puso de mi 



En la actualidad se 
dologías de inge 



:studiando 



rizadas que permitan aplicar las ideas 
de percepción e inteligencia de la má- 
quina. Tal es el fundamento de tos Sis- 



Existe la píen; 



ilem segundad de que la co- 
idelaHeriot-WattUniversi- 
ty e IBM en este proyecto dará como 
fruto una nueva serie de robótica avan- 
zada, que mejorará la calidad de los 
reducirá el tiempo de pro- 



Electronic Engineering, 
■ 

Edimburgo, EH1 1HX, E 



PREMIO PERIODISTICO "SONIMAG 87" 



io de lo que ha s 

° y 'TmVwdedadT 

j Imagen, el Sonic 
..... _ JNIMAG, convoc _. 
Premio Periodístico SONIMAG 87- 
XXV ANIVERSARIO, muestra de su 

reconocimiento de la influencia favora- 
ble de la electrónica de consumo en las 
formas de vida, como se advierte en la 
difusión, la comunicación individual y 
colectiva, reflejada en las modificacio- 
nes y los cambios notables de las cos- 
tumbres sociales, la enseñanza, la Me- 
dicina, los medios de comunicación so- 

El Premio se concederá con arreglo 



ftema°VH! 



BASES 

1. Podrán optar al Premio Periodísti- 
co SONIMAG 87-XXV ANIVER- 
SARIO, aquellas personas que pre- 
senten artículos ajustados a las si- 
guientes Bases. 

2. Los trabajos periodísticos optantes 
al premio SONIMAG 87-XXV 
ANIVERSARIO, habrán de ser pu- 
blicados en la prensa española, dia- 
ria o de otra periodicidad, o emiti- 
dos ^>or emisoras españolas de radio 

Las fechas de publicación o emisión 
de los trabajos periodísticos, habrán 



ISoBeta. 
radoporel, 

te del Comité Organizador 

SONIMAG. 

La composición del jurado se dará a 
conocer en el momento de hacerse 
público el veredicto. 



as colec- 
Si no se consiguiera la 
unanimidad, se procederá por vota- 
ción abierta y el resultado sería de- 
terminado por mayoría simple. 
El voto del Presidente será dirimen- 



¡ñápela 



septiembre y el 18 de o< 
1987. 

3. Los trabajos deberán remitirse a las 
oficinas de: 

SONIMAG (Feria de Barcelona) 
Avda. Reina M.' Cristina, 2/n 
08004 Barcelona 

Con anterioridad a las 13 horas del 
día 23 de octubre, con la indicación 
de "Optante al premio periodístico 
SONIMAG 87-XXV ANIVERSA- 
RIO". 

4. El ganador del premio recibirá una 
placa y la cantidad de 1.000.000,- 
ptas. en metálico. 

Se establecerá, además, dos accésits 
dotados con 100.000,- ptas. cada 



libre, si bien dentro del ámbito que 
se subraya en el preámbulo pudien- 
do versar sobre cualquiera de sus as- 
pectos. El trabajo deberá contener, 
a juicio del Jurado, algunas aporta- 
ciones originales. 



El veredicto del Jurado se 

Enalto del Jurado se conocerá el día 
30 de noviembre, siendo publicado 
en aquellos medios que se juzgue 
oportuno para una mayor difusión. 
El autor premiado recibirá, por es- 

del acta del jurado, 
i. La entrega del Premio, tendrá efec- 

ciembre, durante un acto público al 
que se le dará la debida notoriedad, 
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¡SI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE I 

Para contar con la 



] PIDELO HOY MISMO! 

ie recortar o fotocopiar el i 



. Sí, deseo recibir hoy mismo los números 

1 gastos de envío, por lo que adjunto talón 

' por el importe de 

, NOMBRE Y APELLIDOS 
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¡ SIN BOMBOS NI PLATILLOS ! 



La editorial Manhattan Transfer, S.A. 
Se gana a pulso la confianza del lector. 
Cada una de sus publicaciones tienen el 
objetivo específico de servir al lector/usuario. 



MANHATTAN 
TRANSFER, S.A. 

No se limita a 
llenar páginas 
las llena de contenido 




A la vanguardia de la prensa útil 

CP COMPACT - PCompatible - MSX Extra - MSX Club de Programas" 



